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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


ТИТВО 


Салют! Лето пришло, хитов до- 
ждались, новостей прибыло, а 
"Виртуальные радости” продол- 
жают знакомить вас с самыми 
значимыми событиями, произо- 
шедшими в игровой индустрии за 
прошедший месяц. Вопроса “во 
что поиграть?” в мае, как ни стран- 
но, не было ни увладельцев РС, ни 
и обладателей консолей — боль- 
шое спасибо “Кто’'5 Воиту: Ле- 
генда о рыцаре" и Сгапа Твен Аию 
4. Последняя, кстати, умудрилась 
попасть в Книгу рекордов Гинесса, 
стать предметом обсуждения №1 
и схлопотать первые иски отнедо- 
вольных борцов с насилием в ви- 
. деоиграх. В общем, все идет сво- 
им чередом — издатели анонсиру- 
ютновые игры, прилавки пополня- 
ются новинками, амы, в свою оче- 
редь, наблюдаем за этим кругово- 
ротом и делимся с вами своим 
мнением. С “засушливым” на 
громкие релизы летом предлага- 
ем подождать как минимум до вы- 
хода Маз$ ЕНес{ и Васе Опуег: 
СВО, а прямо сейчас начинаем 
листать свежий номер газеты. 


Отбросив все приличия перед ар- 
мией геймеров, беззаветно предан- 
ных РС, отправляю всех в рубрику 
"Приставки" на страницы 16-18, где 
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АНОНСЫ 

Студия Сатез С! анонсировала 
стратегию с очень длинным названи- 
емМона\М/агИ: Сепега! Соттапдег 
— Орегавоп: М/асй оп Пе ВИте, ко- 
торая посвящена сами-понимаете- 
какому периоду в истории человечес- 
тва. Всем скептикам и геймерам, ус- 
тавшим от высадки союзников на 
Омаха-бич, авторы игры обещают ин- 
тересный сплав ВТ$ и глобального 
варгейма. По такому случаю Сатез$ С 
даже выдумали новую аббревиатуру 
для жанра, «АТО», что в переводе на 
обычный язык означает «геа|-ите 
орегата энаеду». Среди прочего, 
разработчики обещают полное ЗО, 
исторически точно воссозданные 
карты и глубокий геймплей (кто бы 
сомневался). Ожидается, что М/опа 
М/аг!: Сепега!/Соглтападег станет пер- 
вой игрой в серии, посвященной са- 
мым значительным сражениям Вто- 
рой мировой войны. Релиз М/опА М/аг 
|: Сепега! Соглтапаег намечен на 15- 
е сентября 2008-го года. 


Переживающая далеко не лучшие 
времена, ЭСГ Ее кайттепЕ решила 
сделать ставку на проверенные вре- 
менем хиты. Исполнительный продю- 
сер компании собрал по такому слу- 
чаю конференцию и анонсировал не- 
сколько проектов. Конкретики в речах 


расположен обзор @Сгапа ТвеЯ 
Ацо 4. Оценка творения студии 
Воск$аг Сатез кому-то покажется 
феноменальной, однако не спешите 
расслабляться — сюрпризы еще не 
закончились и на страницах 14-15 вы 
найдете обзор "Кта"$ Воиту: Ле- 
генда о рыцаре". Расправившихся с 
двумя упомянутыми материалами, 
читателей отправляем на страницы 
12-13, где находятся обзоры боевика 
Тигок и российского стелс-экшена 
"Смерть Шпионам: Момент Исти- 
ны”. Тень, отбрасываемая главными 
хитами мая, невероятно большая, од- 
нако две последние игры обязательно 
найдут свою аудиторию. 

Следующая остановка — "Анонсы", 
то есть предварительный обзор тех 
игр, в которые мы с упоением будем 
играть в ближайшее время. На стра- 
ницах 29-32 вы найдете всю извест- 
ную нам информацию о Майа И, 
Оеад Зрасе, Ваде и НудгорпоЫа. В 
перерыве обязательно наведайтесь 
еще раз в “Приставки”, где на 19 
странице внимание уделяется Веуй 
Мау Сгу 4. 

Не сбавляя оборотов, мчимся даль- 
ше. "Своя колокольня", "Новинки ло- 
кализаций", "Радость чтения", "Недо- 
рого и сердито”, "Пыльные полки" — 
не нуждаются в рекомендациях и к 
прочтению обязательны. Киногурма- 
ны отправляются на страницы 20-21, 
где читают рецензии на следующие 
фильмы: "Индиана Джонс и Королев- 
ство хрустального черепа“, “Желез- 
ный человек", "Не оставляющий сле- 
да“, "Игроки". Хотите больше пищи 
для размышлений? Тогда вам прямая 
дорога в "Нашу почту" и на страницы 
24-25, где находится рубрика "Другие 
миры” — темой сегодняшнего обсуж- 
дения станет материал "Мир Страха: 
Игры". Остается лишь добавить, что 
мы свами не прощаемся — увидимся 
в следующем месяце! 


официального лица было не много, 
зато стало понятно, что в ближайшие 
месяцы ЭС! не грозит финансовый 
кризис. Не оказаться в долговой яме 
компании помогут объявленные про- 
должения таких игр, как Тотб Ваюег 
{Ипдепмойа уже практически завер- 
шен), уиз+ Саизе и ВаМезайопз: 
Мюм/ау. Пожалуй, самой невероятной 
новостью стал анонс новой части 
ЗеаНИ-экшена Нйтап. Работавшая 
над прошлыми сериями лысого кил- 
лера, студия 'Ю тегасёме вряд ли 
возьмется за него снова — во-пер- 
вых, разработчики клятвенно пообе- 
щали оставить 47-го в покое, во-вто- 
рых, у 1Ю есть не менее прибыльный 
тайтл под названием Капе & [упсп: 
Оеаа Мап. Впрочем, все права на 
Нигпап принадлежат $С! — ей остает- 
ся только подыскать подходящих раз- 
работчиков. 


Джон Кармак сотоварищи анонси- 
ровали Воот 4 — шутер, который не 
нуждается в долгих представлениях. 
Несмотря на тот факт, что новость 
через несколько минут после своего 
появления стала одной из самых «го- 
рячих» в Сети, подробностей о чет- 
вертой части известного сериала 
очень мало. События игры развер- 
нутся на Земле, причем благодаря 


Хороцю понимая возложенную на 
себя ответственность, фирма «1С» 
приподдержке Ветезда ЗоЯмогк$ от- 
крыла русскоязычную версию офици- 
ального сайта Райоц з 
(ИИр:/Ланои.бейзоЯ.сот/ги$/поте/ 
Воте.рИр). Оформление ресурса 
идентично оригинальному — все раз- 
делы выполнены в стиле американ- 
ских открыток 50-60-х годов прошло- 
го века. Раздел «Информация» позво- 
лит узнать практически все о новей- 
шем симуляторе Уаи!-Тес; «Материа- 
лы», «Убежище» и «Арт» предоставят 
возможность узнать, как выживать в 
суровом постапокалиптическом ми- 
ре. «Ссылки», «Форум» и «Блог» ведут 
на официальные ресурсы Вештезда 
ЗоНмю$ — впрочем, там хватает 
русскоязычных пользователей итруд- 
ностей с понимаем обсуждаемых но- 
востей возникнуть не должно. 


новой графической технологии 
(предположительно, 4 ЗоЙмаге по- 
лагается на движок А Тесй 5) откры- 
тых пространств окажется больше, 
чем в какой-либо из других частей 
Ооот. В связи с большим списком 
работ компании срочно требуется 
пополнение штата — уже сейчас на 
официальном сайте а ЗоЙмаге мож- 
но ознакомиться с роем вакансий. 
Что интересно, помимо РС-специа- 
листов студии требуются люди, зна- 
ющие толк в платформах ХБох 360 и 
Рау авоп 3. Выводы делайте сами. 
Впечатляющие тизеры, кружащие 
голову скриншоты и подробности 
сюжета, скорее всего, отложены как 
минимум до Сатез Сопуепйоп 2008 
или грядущей ЕЗ. 


Отличная новость пришла от 
Нестгопю Ап$ и СШепоп Сатез — са- 
мый зрелищный симулятор автоава- 
рий на консолях, Витощ Рага фе, 
будет портирован на РС. От прочих 
серий Вито! Рагаб5е отличается от- 
казом от жестко заданных заездов и 
свободным перемещением по вирту- 
альному миру. Как сообщает офици- 
альный подкаст СЩепоп, выход РС- 
версии никоим образом не отразится 
на сроках выхода анонсированных ра- 
нее дополнений для ХБох 360 и 
Рау авоп 3, которые подарят игре 


. ночные заезды, мотоциклы и новые 


трассы. РС-версия, в свою очередь, 
будет не без изюминки — разработ- 
чики пообещали с должным внимани- 
ем отнестись к управлению, а также 


О бьющей все мыслимые рекорды 
Сгапа ТНеЯ Ашо М не слышал только 
человек, очень далекий отинтернета и 
жизни вообще. Однако за всеми эти- 
ми подсчетами продаж, скандалами 
по поводу контента и прочим, многие 
забыли о главном — самой игре и си- 
лах, вложенных в нее Воскз{аг Сатез. 
Представляем вашему вниманию 
ссылку —(Вр://Лммм.Яюкг.сот/рио- 
105/тлаННе\м//5е!5/72157604988911230) 
на фотосессию из нескольких десят- 
ков скриншотов виртуального Либер- 
ти-ситии фотографии реального Нью- 
Йорка. Автор идеи, Мэтью Джонстон 
(Машем/ }оппзюп), задался целью 
сравнить виртуальный город с его ре- 
альным прототипом — получилось, на 
наш взгляд, очень убедительно. 


На какие только ухищрения не идут 
издатели и разработчики, чтобы 
удержать аудиторию своей игры. В 
качестве последнего на данный мо- 
мент времени примера предлагаем 
взглянуть на интересную задумку 
компании ппома Зуз{егп$, которая от- 
ветственна за корейскую ММОВРС 
В2: Веюп о! Веуомвоп на просторах 
СНГ. Чтобы как следует «подсадить» 
геймеров на онлайновую забаву, ав- 
торы официального сайта В2 


снабдить мультиплеер новыми режи- 
мами. Огорчает лишь одно — о сроках 
выхода Вито Рага4зе пока можно 
лишь догадываться. 


Наверное, единственным конку- 
рентом темы о Второй мировой войне 
в ближайшие годы станет трилогия 
«Властелин колец» — во всяком слу- 
чае, именно на такие мысли наводит 
анонс Тве Ёога О ТБе Втд$: 
Сопдиез новой игры от Рапаепс 
Зиаю5. Разработка проекта ведется в 
тесном сотрудничестве с компанией 
М№ ем Ипе Стета (ее участие объясня- 
ется тем, что игра создается не толь- 
ко по мотивам знаменитых произве- 
дений Джона Рональда Руэла Толкие- 
на, но и с использованием материа- 
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(Вр://г?опйпе.ги/помсе/аеайла/175 
7. Рию=0&49ю=11886) наладили 
выпуск специальной газеты под на- 
званием В2 Нега. Многопользова- 
тельская «Комсомолка» знакомит чи- 
тателей с существующими в вирту- 
альном мире гильдиями, объясняет 
нюансы «фарма», проводит ликбез по 
монстрам и подводит итоги первых 
осад замков. Стать репортером мо- 
жет каждый игрок в В2 — для этого 
нужно связаться с администрацией 
сайта и прислать более-менее вменя- 
емый текст (желательно без словечек 
вроде «КГ/АМ» и прочих «прелестей» 
рунета). 


лов кинотрилогии «Властелин колец» 
режиссера Питера Джексона). Отли- 
чительной особенностью Сопдиез{ 
является тот факт, что игрокам разре- 
шается не только управлять «добры- 
ми силами», но и покорить все Среди- 
земье с помощью Олифантов, Трол- 
лей, Барлога или Саурона. Исполнить 
свою давнюю мечту и встать на «тем- 
ную сторону силы» смогут не только 
владельцы РС, но ихозяева консолей. 
Что самое интересное — работы над 
Тле!ога ОГТве Атоз: Сопдие${ ведут- 
ся уже достаточно давно, поэтому ре- 
лиз игры состоится уже осенью этого 
года. 


Кто бы сомневался — Асмюп в 
середине мая анонсировала Сай от 
Ощу 5, новую часть самого кинемато- 
графичного экшена в истории ком- 
пьютерных игр. Обновив движок в Сай 
о Ощу 4: Модет У/а Наге, разработ- 
чики не стали изобретать велосипед, 
поэтому новая игра будет использо- 
вать старый движок (конечно, моди- 
фицированный в соответствии стеку- 
щей датой). События игры совершен- 
но точно развернутся в другом месте 
— Восточную Европу и Ближний Вос- 
ток девелоперы на время оставят в 
покое. Ключевые особенности Сай о! 
Ошщу 5 фирменные и нисколько не 
удивляют: драйв, кинематографич- 
ность, атмосферность ит.д. ит.п. Це- 
левые платформы — РС, ХБох 360 и 
РауЗфайоп 3. 
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Грядущий автосимулятор «Полный 
привод 3» от московской студии 
Ауаюп ЭЫУе Етейаптеги «переедет» 
на движок Опгеа! Епоте 3. Для рос- 
сийских, разработчиков использова- 
ние такого современного графмотора 
в новинку, тем интереснее игрокам 
будет посмотреть на конечный ре- 
зультат. Возможности, даруемые 
Ипгеа! 3, окажутся кстати для симуля- 
тора оН-гоа@ — корректная модель 
повреждений автомобилей, под- 
держка Рпуз$Х и прочие нюансы долж- 
ны положительно отразиться на авто- 
симуляторе и придать вождению не- 
бывалую реалистичность. Третья 
часть «Полного привода» примеча- 
тельна также тем, что игра будет ад- 
ресована не только РС, но и совре- 
менным консолям. Дату релиза и под- 
борку первых скриншотов из игры 
разработчики опубликуют несколько 
позже. 


Содетаз{егз, в меру своих воз- 
можностей, пытается вставлять палки 
в колеса не кому-нибудь, а самой 
Ееснопю Ай$. Последней попыткой 
насолить крупному издателю стало 
приобретение «кодиками» лицензии 
на единоличное издание видеоигр по 
Формуле-1. О присутствии в линейке 
автосимуляторов самой «скорост- 
ной» игры поклонники Со МсВае: 
ОРТ и Васе Опуег: САБ могли только 
мечтать. Роитща Опе Адтитгавопй 
воплотила мечты вы реальность, 
предоставив Содета$“егз право на 
использование в ее играх официаль- 
ных трасс, болидов, логотипов компа- 
ний и лиц пилотов Формулы-1. Анонс 
первого тайтла не заставил себя дол- 
го ждать — пока еще безымянный 
проект делается на движке ЕСО для 
«домашних консолей и РС». Ориенти- 
ровочная дата релиза — 2009-й год. 


6-го июня стартуют продажи РС- 
версии ЯРС Маз$ ЕНес{ — какмыуже 
писали раное, выход игры был задор- 
жан ровно на один месяц. Впрочем, 
все это мелочи жизни по сравнению с 
теми скандальными событиями, кото- 
рые имели место на протяжении все- 
го мая. Началось все с того, что 
Вю\М/аге решила подложить крупную 
свинью всем владельцам РС — какут- 
верждалось в пресс-релизе компа- 
нии, игра будет снабжена защитой 
ЗесиНОМ —- мерзкой «подружкой» ру- 
гаемого всеми З\агРогсе. Чтобы уз- 
нать об этой «бяке», призванной как 
бы бороться с пиратами, рекоменду- 
ем вспомнить активацию ВюЗПосСК. 
Впрочем, в офисе Вю\\/аге пошлиеще 
дальше и сообщили, что обязательная 
интернет-активация Ма$$ ЕНес! будет 
не разовой — «стучать» на сервер 
Еескопс Ай$ придется каждые де- 
сять дней. Трудно описать поднятую 
недовольными геймерами шумиху, 
однако куда важнее тот факт, что все- 
возможные петиции и сборы подпи- 


РЕЛИЗЫ 


Уеме? А$а53т 


сей возымели действие — от 
ЗесиВОМ разработчики не отказа- 
лись, однако позволили фирме «1С» и 
студии Эпомоай имегасйуе избавить 
нас от этой головной боли. Русскоя- 
зычная локализация не потребует ин- 
тернет-соединения и будет устанав- 
ливаться неограниченное количество 
раз на любое количество компьюте- 
ров. Ложкой дегтя в этой бочке меда 
стал перевод — из-за того, что «снеж- 
ки» не успели подготовить полный 
дубляж Маз$ ЕНесь русская версия 
сохранит оригинальную озвучку и ог- 
раничится лишь субтитрами. Полный 
перевод игры на русский язык состо- 
ится лишь в октябре-ноябре, когда в 
продаже появится «Золотое издание» 
(самые привередливые отыщут там и 
оригинальную версию Ма$$ ЕЙес\). 


Азазз, но не Сгееа 

«Новый диск» подписал соглаше- 
ние с компанией Верву $905, со- 
гласно которому станет издателем 
интересного $еаНП-экшена Меме{ 
Азаззт. Проект примечателен тем, 
что основан на реальных историчес- 
ких событиях — в основу сюжета лег- 
ла история Виолетты Сабо (Моеца 
ЗЭгабо), которая после гибели мужа 
вступила в ряды британской разведки 
и была заброшена на территорию ок- 
купированной Франции в качестве 
агента. Настоящая история героини 
закончилась печально — смелая де- 
вушка три года подвергалась пыткам 
в казематах Кенигсберга, а затем бы- 
ла расстреляна в 1945-м году. Разра- 
ботчики, вопреки нынешней моде де- 
лать «хэппиэнды», решили сохранить 
букву истории — и в игре также будет 
печальный финал. Впрочем, даже 
сейчас девелоперы чего-то недогова- 
ривают: как следует из недавнего ин- 
тервью с продюсером проекта, воз- 
можно в игре будет альтернативная 
концовка. Как бы там ни было, рос- 
сийский релиз \еме{ Азазт заплани- 
рован на осень этого года. 


Какой же «Дайджест» обходится без 
скандальных новостей о гангстерском 
сериале Сгапа Тпей_ Аи и студии 
ВоскУвг Сатез, спросите вы? Что ж, 
немного «перчинки» в связи в появле- 
нием на прилавках СТА 4 есть — круп- 
ных скандалов не было, народ активно 


изучает игру, авсевозможные борцы с 
виртуальным насилием и противники 
видеоигр только подготавливают свои 
ответы Воск$аг. Самое значимое за 
минувший месяц событие случилось в 
США, где был подготовлен билль, на- 
правленный на защиту несовершен- 
нолетних от влияния «взрослых» игр. 
Авторы пока еще не принятого в каче- 
стве закона документа не требуют ни- 
чего сверхъестественного — они про- 
сто призывают власти карать продав- 
цов дисков с рейтингами «Мафге» и 
«Аи Оту» за распространение этого 
товара несовершеннолетним. На се- 
годняшний день требуют от покупате- 
лей удостоверения личности только 
некоторые магазины, а авторы билля 
хотят сделать это явление массовым. 
Иначе — штраф на $5000 и лишение 
лицензии на продажу дисков. В качес- 
тве человека, лоббирующего интере- 
сы продавцов дисков с видесиграми, 
выступил глава ЕЗА Майк Галлахер 
(Ме Сайапег), который заявил, что 
требования авторов билля перечат 
конституции США. Его доводы выгля- 
дят довольно неубедительными, так 
что вполне возможно, что билль будет 
одобрен в ближайшее время. 

Кстати, раз уже мы заговорили о 
СТА4, то будетне лишним упомянуть, 
что эта игра занесена в Книгу рекор- 
дов Гинесса как самая продаваемая 
игра всех времен и народов. Разо- 
щедшаяся немыслимым тиражом в 
первые 24 часа после релиза, она 
принесла своим авторам $310 млн.., 
что на $140 млн. больше, чему созда- 
телей Наю 3. Таким образом, СТА 4 
стала самым значимым явлением не 
только в игровой индустрии, но ивин- 
дустрии развлечений вообще (к ней 
мы, как правило, относим видеоигры, 
кино и книги). 


Одним издателем компьютерных 
игр стало меньше на бирже МАЗОАС 
— Афай окончательно прогневала 
биржевиков. Исключить компанию из 
биржевых списков по причине низкой 
стоимости ее акций хотели уже давно, 
однако руководители Ап умудря- 
лись сохранять вселенское спокой- 
ствие и кормить своих акционеров 
обещаниями о хорошей жизни в буду- 
щем. Час Х настал тогда, когда компа- 
нии было поручено заполнить декла- 
рацию о доходах (с которыми у нее в 
последнее время особенно туго). 
Боссы Аап не нашли ничего лучшего, 
как проигнорировать просьбу «свер- 
ху», а биржа МАЗОАО весело помаха- 
ларучкой неугодной компании. В дан- 
ный момент все силы Айап направле- 
ны на конгломерацию с французским 
паблишером пюЮодгатез, который вы- 
купит часть акций компании и выдаст 
ей аванс в размере $20 млн. По сло- 
вам французов, их нисколько не сму- 
щает исключение Дай из МАЗОАО — 
если немного перефразировать их 
высказывания, то получается «глав- 
ное, чтобы люди были хорошие». 
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* Сводный рейтингприведённых в таблице наиболее популярных(по количеству "хитов" на Шогсе.1) релизов по данным сайта датегапкта5.сот 


на момент сдачи материала, в скобках указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтингпо дан- 
ным датегапкпд5.сот на 3 июня, в скобках — количество проголосовавших. Для российских проектов указывается рейтинг пользователей сайта 
АС.ВЫ(в скобках — количество проголосовавших). 
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ЗАДЕРЖИМ. .. 


Никак не может добраться до прилавков зомби-шутер Цей 4 ВеаЯ — Маме 
в очередной раз сообщила о переносе релиза. На этот раз в качестве момен- 
таистины для проекта от Тие Воск Зи юз заявлен ноябрь 2008-го года. Как 
следует из крохотного пресс-релиза, игра практически завершена, однако 
разработчиков не устраивает нынешний геймплей — налицо проблемы с ба- 
лансом и производительностью игры. Устранением этих проблем и займутся 
разработчики летом — съездить на отдых вряд ли получится. 


Катастрофически не хватает времени разработчикам космической страте- 
гии ЗнаНеге4 $ип$, которая должна была появиться в продаже 30-го мая. 
Внимательно изучив фанатские форумы, девелоперы решили устроить мас- 
штабный бета-тест и учесть все пожелания, высказанные завоевателями вир- 
туальных галактик на страничке игры. Этот процесс займет достаточно много 
времени, так что релиз, перенесенный на 19-е августа этого года, отнюдь не 
удивляет. 


Сарсот задержала аркаду Вютс Соттап4о ЯеагтеЯ — римейк леген- 
дарной Вюпю Соттапао пожалует на прилавки не в мае, а только в июле. 
Вместо толкового объяснения причин задержки тайтла, издательеще раз на- 
помнил об основных особенностях игры: современной графике и физике, но- 
вых режимах мультиплеера, большом списке «пушек» и возможности играть 
в это чудо вдвоем (да, кооператив — это модно). 


ие еее 4 .м 


С сорвавшим недавно громкие овации экшеном Рготобуре происходят 
странные вещи — авторы игры студия Васа! Емщецаттег{ приносит не са- 
мые приятные новости. Сначала геймеры узнали о том, что в «Прототипе» не 
будетобещанного ранее кооператива — разработчики явно погорячились на 
Сате$ Сопуепйоп 2007 и теперь понимают, что качественно реализовать 
данную «фишку» им не удастся. Вторым нехорошим звоночком стал перенос 
релиза на осень этого года — буквально несколько дней назад Набка 
Емецаттег: и вовсе заявила, что ждать экшен ранее 2009-го года не имеет 


смысла. 
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НОВОСТИ КОНСОЛЬНЫ 
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Зацаге Етх покоряет интернет-сервис МЛА\аге с адд- 
оном Ета! Еатфазу Сгуз!а! СНгопсез: Му Ше аз а Кто. Как 
следует из названия, дополнение к Ета! Ратазу Сгуза! 
Спгопее$ напялит на геймеров королевские короны, а за- 
тем заставит монарших особ бродить по ярким, красивым 
ландшафтам и взаимодействовать с самобытными персо- 
нажами. Кстати, новый адд-он — первый тайтл для Здиаге 
Епх, ориентированный на распространение онлайн. 


= 
Царская воля 


Продолжая разговор об особах королевской крови, об- 
ратим наш взор в сторону проекта Му5ит5 Ктодот, анон- 
сированного недавно ЕА для платформ Митепдо М и 0$. 
Сюжет новой игры под лейблом Тпе Зит$ закручен вокруг 
персоны короля Роланда, который очень хочет создать 
лучшее королевство в мире, для чего нужно открывать но- 
вые территории и постоянно улучшать уровень жизни сво- 
их подданных. Дело это трудное, и, само собой, без помо- 
щи бравых любителей "виртуальных радостей" Роланду ну 
никак не обойтись. Релиз МуЭт$ Ктадот запланирован 
на осень 2008 года. 


Сарсот решила немного похвастаться своими достиже- 
ниями в области бизнеса и выложила в интернет своеоб- 
разный хит-парад франчайзов и отдельных тайтлов, по- 
явившихся на свет за последние двадцать два года. Рейтин- 
ги составлялись согласно результатам продаж игрушек. 

В "соревновании франчайзов” убедительную победу 
одержала серия Нездеп! Ем! — проекты о зомби и вирусах 
разошлись тиражом 34.5 млн. экземпляров. Второе место 
заняла вселенная Меда Мап (28 млн.), ну, а серия Зее! 
„омег ухватила "бронзу" благодаря 25 млн. распроданных 
игрушек. 1 

Однако "уличные бойцы” смогли отыграться в "индиви- 
дуальном зачете" — Зее! Нотег И, появившийся в 1992 г. 
на Зирег М№тепао, к настоящему времени разошелся ти- 
ражом 6,3 млн. экземпляров и стал, таким образом, самой 
продаваемой игрой компании Сарсот. Второе место до- 
сталось Нездет! ЕМ 2 (вышла в 1998 г. на РЗОпе) — 4,96 
млн. экземпляров, а на третьем, опять же, обосновались 
"войны улиц" вместе с игрой Зее! РюМег И Тигфо (1993 г., 
платформа — ЭМЕ$) — народ раскупил 4.1 млн. "турбо- 
файтеров". В первую десятку также попали проекты из се- 
рий Ото Сп$5, Оем Мау Сту и Опитизпа. 


Картинки в интернете 


Очередной порцией обновлений развлекает владель- 
цев Ми\епао 0$ компания АНи$ — на этот раз в Сети объ- 
явились портреты персонажей из игры Етап Одузэеу !: 
Негоез о{ Ёадаага. Найти новые картинки можно на 
ммм. айиз.сот/аззез/ео2свпагргоМез(5-16-08).2р. Сама 
же Ешап Одуззеу И, классическая ВР@ от первого лица, 
должна поступить в продажу 17 июня. 

Не отстает и Матсо Вапда! Сатез, недавно выбросив- 
шая в интернет новый арт и скриншоты к горячо ожидае- 
мому поклонниками файтингов ЗоШсайБиг М. Свежие кар- 
тинки демонстрируют нам новых персонажей, АзПЮНе и 
Зпига, созданных специально для грядущей игры. Если 
есть желание взглянуть на них — вам на 


ммммм.зоШсайюиг.сот. Что же до самой игры, то файтинг 
ЗошсайБиг М грозится приехать на полки магазинов 29 ию- 
ля в версиях для Р$3 и Хбох 360. В этом проекте впервые в 
серии будет реализован режим схватки опйпе. 


Наруто возвращается в виртуальный мир 

Известный мультяшный ниндзя планирует заглянуть с 
дружеским визитом на Ми\епдо 0$ в сентябре 2008 года. 
Тоту Согрогавоп и ОЗРИБ ег уверяют, что игра Мапло: 
Ра о пе Мпа 2 будет сделана в жанре ВРС, а новенький 
сюжет позволит опять сокрушить приемами ниндзя не- 
сметное количество врагов. Боевая система улучшена, 
списокиграбельных персонажей весьма внушителен — аж 
три десятка душ, как геройских, таки злодейских, но самое 
главное — это мультиплейерные бои с друзьями через МИ- 
Е! Такое развлечение будет доступно впервые в серии. 


В самом конце мая поступила информация, что домаш- 
ние версии игры Зее! Рег М появятся на полках игро- 
вых магазинов в конце текущего года. На данный момент 
японские поклонники “уличных бойцов" ждут релиза ар- 
кадных автоматов с полными версиями ЗЕМ на борту — 
эта радость появится в Стране Восходящего солнца уже в 
июле. Российским же фанатам, скорее всего, придется 
подождать выхода домашних версий. Впрочем, эта игра 
стоит того, чтобы ее ждать, ведь на этот раз Эгее! Рамег 
№ намерен почтить своим присутствием не только Р$3З и 
ХБох 360, ноиРС! 

Напомним, что новый номерной эпизод "Стрит Файте- 
ра” представляет собой мультяшный файтинг с трехмер- 
ными персонажами и аренами. Тем не менее, бои в игре 
по старинке проходят в двухмерной перспективе. 


Видео 

Копапт!г отправила в путешествие по просторам интерне- 
та новый трейлер к проекту Маа!Сеаг Зойа 4: Сип$ о пе 
Рано. Скачать видео к грядущему стелс-экшену для 
Рвузавоп 3 можно с И#р://домтюад$.датегопе.сот/ 
дето5/922365.щт. Сама игра должна приехать на полки 
магазинов уже 12 июня, и порадует поклонников Снейка но- 
выми гаджетами и свежим, интересным сюжетом. 


Издательство Асйм$юп отправило на полки магазинов 
версии игрушки Епету Тепйогу: Сиаке \ММаг$ для Р5З и Хбох 
360. Так что всем, кто жаждет крови инопланетных при- 
шельцев из расы строггов, предоставляется возможность 
сполнаутолитьсвою жажду. При желании можно организо- 
вать с друзьями целое сафари на инопланетян — мульти- 
плейер проекта “вмещает” до 16 игроков одновременно. 


Меса в биНаг Него 


Благодаря документам, представленным издательст- 
вом Асймеюп в Комиссию по ценным бумагам США ($ЕС), 
стало известно о следующем ехрапзюп-паке для игры 
Сийаг Него 4 — им будет Сийаг Него: Меайса. Для кали- 
форнийцев это не первый опыт аддона, посвященного 
всего одной группе — ранее уже был анонсирован Сийаг 
Него: АегозглИИ, который предлагал пройти весь путь ста- 
новления группы и добиться всемирной известности. По- 
ползшие тут же слухи о Сийаг Него: Веайе$ не подтверди- 
лись (то ли денегна лицензию пожалели, то ли испугались, 
что геймеры не оценят классику), однако ничего страшно- 
го не произошло — М@аайса не менее популярна, поэтому 
в успехе дополнения можно не сомневаться. 


Как с гордостью сообщила 
Зета Ещейатптег, демо-версия 
игры Вобей ШиЧипт$ Тне Воите 
Сопзриасу к настоящему момен- 
тускачанауже миллион раз. Дем- 
ка, доступная через онлайновые 
сервисы консолей Р$3З и ХБох 
360, позволяет в полной мере 
оценить кинематографичность 
игры, а также насладиться пере- 
стрелками, рукопашными схват- 
ками и захватывающей гонкой на 
автомобилях по улицам Парижа. 
Мировая премьера — Вобем 
иашил"$ Тпе Воите Сопзриасу 
намечена на 27 июня — игра вый- 
дет на Р$З и ХБох 360. 


СТАТУ 
044-7611138 - 029-5611138- ВИр:Имилм. За Би{Ноп.Бу 


Не во что играть? Апгрейд? Зачем? 


= 395 у.е. 


*. 
Е 

и 
ХБох 360 Агсаде 


ИП Бычинов В.Е. 
УНИ 190899321 
Лиц. МГИК №50000/0435069 ст 07.03.08 до 07.03.13 


Релизы 


Поклонникам анимешных игрушек не мешало бы обратить внимание 
сразу на два новых проекта для Митепао 0$. Начать стоит с двухмерного 
файтинга ВЪЕАСН: РагК Зош5, созданного по мотивам японской мультяш- 
ной серии ВЕЕАСН. Новый тайтл может похвастаться четырьмя десятками 
персонажей, а также эксклюзивным сюжетом, действие которого развива- 
ется между первым и вторым сезонами сериала. Кстати, сам мультяшный 
первоисточник обещался заглянуть в наши палестины на лицензионных 
О\О уже этой осенью. 


ВОО. 
)ОЕСЕМЗЕ 


бир [5 
ГВ 


Игра Отозаиг Кпд также основана на аниме-серии, только на этот раз 
нам предлагают уже не файтинг, а детскую АРС. Нам придется играть за 
двух героических детишек, вступивших в борьбу со злодеем, который 
оживляет по всему миру останки доисторических ящеров. Один из главных 
козырей проекта -— эпические битвы динозавров, бушующие на маленьких 
экранах 0$. 


Компания АНи$ отправила в продажу стратегическую ВРС Огопе Тас#с$ 
для карманной консоли Митепдо 0$. Проект концентрирует наше внима- 
ние на разборках дронов — здоровенных насекомообразных роботов. Ес- 
тественно, мы в этих разборках примем непосредственное участие и пове- 
дем своих металлических воинов в бой с дронами зловещего Черного Роя. 
Для борьбы с коварным врагом разработчики предоставляют нам солид- 
ный арсенал из доброй сотни видов оружия, снаряжения и специальных 
способностей. Громить же врагов мы будем на пятидесяти различных иг- 


ровых картах. 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


Матрие Мои 


Название локализации: Вампиры. 
Ночь возмездия 

Разработчик: Маупет Зюю$ 
Издатель в СНГ: "Руссобит-М" 
Количество дисков: 1 ОУО 


Без содрогания смотреть на по- 
следнее детище Маунет Зи о$ ре- 
шительно невозможно. Уродливого 
ребеночка произвели на свет сло- 
вацкие разработчики, ничего не ска- 
жешь. Насквозь заштампованный, 
невероятно скучный сюжет таскает 
здоровенного лысого мужика туда- 
сюда по серым, унылым локациям. 
Чтобы жизнь дядьке медом не каза- 
лась, время от времени ему на пути 
попадаются примитивные загадки и 
угловатые вампиры. Бои с кровосо- 
сами проходят в пошаговом режиме, 
причем все враги в игре очень мощ- 
ные — почти любому здешнему хлю- 
пику под силу отпинать главного ге- 
роя при удачном стечении обстоя- 
тельств. А уж бой с двумя хлюпиками 
одновременно выиграть совсем уж 
проблематично. В итоге получаем 
скучный, некрасивый, да вдобавок 
еще итрудно проходимый треш в жа- 
нре ВРС, непонятно для кого сделан- 
ный. 

"Перед нами — пародия”, — реши- 
ли локализаторы из “Руссобит-М” и 
не стали утруждать себя созданием 
качественной русификации. Кто там 
побежал в папку с игрой за мануа- 
лом? Не трудитесь, нет там руковод- 
ства пользователя. Но погодите, са- 
мое интересное ведь только начина- 
ется. Обратите внимание на внутрии- 
гровое меню “вампирского мира“, 
оцените эти литеры, которые, словно 
пьяные, наезжают друг на друга. 
Кошмар, других слов нет. Спасибо 
локализаторам, что хоть не стали по- 
казывать нам те же ужасы в субтит- 
рах. Тексты, сопровождающие диа- 
логи персонажей, вполне читабель- 
ные, так что глаза напрягать прихо- 
дится только во время посещения 
меню. Но нет добра без худа — сами 
диалоги озвучены из рук вон плохо. И 
если “голос главного героя" еще хоть 
как-то старается добросовестно оз- 
вучить своего персонажа, то осталь- 
ные общаются друг с другом абсо- 
лютно "деревянными" голосами. Даи 
допускают в речи порой такие ляпы, 
что просто уши вянут. При таких диа- 
логовых "радостях" только и остает- 
ся, что субтитры читать. 

Оценка игры: 3,5 

Оценка локализации: 4,5 


Аех5 


А\уепса$1: 
В бе о! Ше Маце 


Название локализации: "АуепсазЕ 
Ученик чародея" 

Разработчик: Соскзюпе Зоймаге 
Издатель в СНГ: "Руссобит-М" 
Количество дисков: 1 ОУО 


Не насытились еще игрушками о 
мальчиках-колдунах, обучающихся в 
специализированных школах магии и 


волшебству? Если нет, то вот еще 
один экземпляр в вашу коллекцию — 
экшен-АРС о юном воспитаннике ча- 
родейской академии Ауепса$. Только 
прежде чем разоряться на игру, учти- 
те, что проект может похвастаться не- 
дурно организованными боями в ре- 
альном времени, слабой графикой и 
заштампованным до дыр сторилай- 
ном. 

Обращаясь непосредственно к до- 
стоинствам и недостаткам русской 
версии, сразу отмечу, что мануал у 
“Амепсаз: Ученик чародея” серень- 
кий. Как в прямом, так и в переносном 
смысле. Руководство в формате РОЕ 
оформлено настолько уныло, что сто- 
ски просто завыть хочется. И тут уже 
ситуацию не спасают даже факты из 
истории вселенной Амепсаз!, добав- 
ленные в качестве бонуса к краткому 
рассказу об управлении персонажем. 
Мелкий шрифт, серый фон, ноль кар- 
тинок — как результат, читать мануал 
совершенно не хочется. 

Ладно, руководство пользователя 
нас разочаровало, а как дела обстоят 
свнутриигровыми текстами? А очень 
даже отлично. Вот уж где локализа- 
торы расстарались — многочислен- 
ные игровые меню и субтитры, со- 
провождающие диалоги, переведе- 
ны отменно, да и вирифты толмачи из 
"Руссобит-М" подобрали вполне чи- 
табельные. Даже более того — 
шрифты стилизованы под общую 
волшебную игровую атмосферу (та- 
кие чуть витиеватые буковки). Серь- 
езный же ляп в тексте во время игры 
мне встретился только один — когда 
я захотел покинуть Амепсаз, меня 
спросили “ты хочешь действительно 
хочешь выйти из игры?”. Вот с озвуч- 
кой, к сожалению, не все гладко. 
Превосходно озвучив всех, даже вто- 
ростепенных персонажей, локализа- 
торы почему-то не захотели наде- 
лить голосом главного героя игры. В 
игоге играть приходится этаким те- 
лепатом, умеющим общаться со все- 
ми встречными и поперечными, не 
раскрывая при этом рта. В то время 
как сами “встречные” да “попереч- 
ные” произносят свой текст всегда 
четко и с выражением — здесь ника- 
ких нареканий быть не может. 

Оценка игры: 6.5 

Оценка локализации: 8 


Аех$ 


Васе: 
Золотое издание 


Название локализации: "Васе: Зо- 
лотое издание" 

Разработчик: ЭтВт Оеуеортег 
Теат 
Локализатор/издатель: 
Диск” 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУО 


"Новый 


А = 
эст м 


| 


3 НЕН 
ВопеГЕЯНА 


Васе 07: Тпе Оба М/ТСС Сате — 
это, пожалуй, самый серьезный и 
хардкорный автосимулятор наших 
дней. Или один из самых серьезных 
и хардкорных — как минимум. Раз- 
работчики из ЭитВт Бемеюортеге 
Теат проделали действительно 
классную работу для того, чтобы в их 
детище было играть не только по- 
настоящему сложно, но и интерес- 
но. Впрочем, новичкам в сфере вир- 
туальных автогонок автор этих строк 
искренне советует держаться от 
Васе подальше: этот “монстр” мо- 
жет быть не под силу даже опытным 
“киберводителям”. 

В "Васе: Золотое издание” изда- 
тельская контора “Новый Диск” за- 
пихнула не только оригинальную Васе 
07, но и небольшое, но все равно при- 
ятное дополнение Саетат, включа- 
ющее в себя три машины линейки 


- _ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


(сейчас удивитесь, ага) Саетат, па- 
рочкуновыхтрасс и различные полез- 
ные настройки и примочки. В общем, 
настоящим маньякам рекомендуется. 

Ачто же сама локализация? 

А с локализацией все нормально. 
Текст переведен хорошю, за исключе- 
нием пары режущих глаз моментов 
(пример — ниже). Шрифты подобра- 
ны симпатичные. Из устной речи в иг- 
ре — только несколько реплик неви- 
димого комментатора, стращающего 
пользователя штрафами. К сожале- 
нию, локализаторы мини-монологи 
"человека закадром" трогать не стали 
— и вам придется довольствоваться 
английскими словесами. 

Мануал, между прочим, получился 
не только симпатичным, но и доволь- 
но информативным. Правда, пере- 
водчики в руководстве пользователя 
почему-то упорно называют Саетат 
“Расширением" (именно с большой 
буквы), ане каким-нибудь "адд-оном" 
или "дополнением". Мелочь, но все 
равно недочет. 

В остальном — все позитивно. Лю- 
бителям хардкорных и солидных ав- 
тосимуляторов настоятельно реко- 
мендуется к приобретению. 

Р.$. "Новый Диск", к счастью, не за- 
ставляет пользователя регистриро- 
ваться на сервисе З!еат для полно- 
ценной одиночной игры, что не может 
не радовать — особенно тех, у кого 
подключение к Интернету отсутству- 
ет. 
Оценка игры: 8,0 
Оценка локализации: 8,0 


Павел "Батеу” Брель 


Тетон$! 
Такедомт 2 


Название локализации: Тегопз{ 
Такеаомт 2 

Разработчик: СПУ пегасёие 
Локализатор/издатель: 
Диск” 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 РУО 


"Новый 


Тегоп${ Такедомт 2 — это одна из, 
скажем так, среднего качества поде- 
лок от польской конторы СПУ 
итегаснуе. Обычная “мышка”: ничего 
нового, ничего свежего, ничего цеп- 
ляющего за душу. Вторичность и 
“верность традициям". Стандартный 
шутер “про подлых террористов и 
бравых силовиков". Единственное, 
чем Теггой$! Такедомт 2 может быть 
интересна восточным славянам, — 
это то, что вней мелькают представи- 
тели российских спецслужб. 

То ли из патриотических убежде- 
ний, то ли просто из природной доб- 
росовестности, но факт: локализато- 
ры отнеслись к своей работе над рус- 
ской версией Теггоп$! Такедомт 2 со 
всей ответственностью — и их дети- 
ще вышло весьма симпатичным. 

К "портированию" текста на рус- 
ский язык локализаторы подошли се- 
рьезно, посему никаких претензий к 
переводу нет. Вот только шрифты для 
отображения этой замечательной ра- 
боты были подобраны совсем прими- 
тивные: как для оформления меню и 
других “декоративно-функциональ- 
ных" элементов, таки для реализации 
субтитров. Ко всему прочему, при иг- 
ре в высоком разрешении людям с 
неидеальным зрением придется под- 
напрячь глаза, чтобы вчитаться в те 
самые субтитры: локализаторы ис- 
пользовали слишком мелкий кегль. 

Есть небольшие претензии и к оз- 
вучиванию игровых персонажей. Со- 
трудники "Нового Диска” вполне ло- 
гично не стали трогать речь арабов и 
ограничились в данном случае субти- 
трами (которые, напомним, не сов- 


сем читабельные) — зато реплики 
"хороших парней" без внимания не 
остались. Получилось весьма выраз- 
ительно и вполне эмоционально, од- 
нако местами актеры явно переигры- 
вают, заставляя пользователя по-до- 
брому хихикнуть: не в детскую аркаду 
же играем... 

При создании мануала локализато- 
ры халтурить не стали. Ничего нового 
или хитроумного при просматрива- 
нии руководства пользователя, ко- 
нечно же, не обнаружится, однако за- 
глянуть в симпатичный РОЕ можно, 
дабы уважить локализаторов. 

Итог вы, пожалуй, уже составили 
для себя сами. Очень неплохая лока- 
лизация вышла у “Нового Диска” — и 
добавить больше нечего. 

Оценка игры: 5,0 

Оценка локализации: 8,0 


Павел "Батеу” Брель 


Тте о? М/аг 


Название локализации: "Твоя вой- 
на” 

Разработчик: Оптс Сатез 
Локализатор/издатель: "Логрус" / 
“1С" 

Количество дисков в локализован- 


ной версии: 1 СГ 


Тите оЁ М/аг, явно слепленный на 
скорую руку не шибко известной сту- 
дией Опйс Сатез, — это жесткий "за- 
кос” под замечательную Зпадом/- 
9гоипа$. Впрочем, до Эпадомогоипа$ 
нашему “пациенту” еще расти и рас- 
ти. На деле мы имеем банальный сю- 
жет, корявенькую графику, камеру 
специально-для-извращенцев и нуд- 
ный геймплей с претензиями на дина- 
МИЧНОСТЬ. 

Впрочем, наверное, исключитель- 
но для расширения портфолио изда- 
тельская контора “1С” решила-таки 
выкинуть на российский и смежные 
рынки локализованную версию этого 
не первой свежести продукта. И вот 
— врукахавтора этих строк оказалась 
коробочка с диском под названием 
“Твоя война". 

Создатели Тите о! \М/аг поленились 
сдобрить свое детище устными диа- 
логами и монологами, чем очень 
сильно облегчили задачу ребятам из 
"Логруса". Локализаторам пришлось 
поработать лишь над текстом, кото- 
рого, кстати, в игре совсем немного. 

Самым сложным делом при руси- 
фикации проекта, пожалуй, было 
“портирование” на русский язык реп- 
лик в межуровневых комиксах. С пе- 
реводом у локализаторов проблем не 
возникло, а вот шрифты хоть и вписа- 
лись в общую картину по дизайну, но 
вышли немного расплывчатыми, из- 
за чего у людей с не очень хорошим 
зрением может появиться резь в гла- 
зах. Благо, со "внутриигровым" текс- 
том такого бардака нет: все четко, чи- 
табельно и гармонично. 


Вниманию читателей! 


Чтобы получать наши издания со следующего месяца, 
вы можете подписаться на них до 25 числа 
текущего месяца в любом почтовом отделении. 
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Оставшееся, что еще можно было 
сделать с локализацией, — впихнуть 
на диск мануал. Однако локализаторы 
поленились и делать этого не стали. А 
не помешало бы. 

В итоге — средненькая такая лока- 
лизация совершенно вторичной игры. 

Оценка игры: 4,5 

Оценка локализации: 7,0 


Павел "Батеу” Брель 


Зат 
& Мах Зеазоп 1 


Название локализации: «Сэм и 
Макс: Первый Сезон» 

Разработчик: ТеМае Сатез 
Издатель в СНГ: СЕ/Руссобит-М 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 0УО 


Зат & Мах Зеазоп 1 — фееричес- 
кое возвращение культовых героев из 
небытия силами компании ТеШае 
Сатез. Новые приключения мохнато- 
го пса и зубастого кролика включают 
в себя шесть эпизодов-серий, каждая 
из которых наделена искрометным 
юмором, высококлассными диалога- 
ми и множеством ярких второстепен- 
ных персонажей. В первом сезоне за- 
тейники из Текае затронули самые 
животрепещущие темы: телевиде- 
ние, мафию, политику, интернет и все 
то, что сним связано. Со всеми этими 
любопытными явлениями и придется 
столкнуться нашему дуэту бесстраш- 
ных детективов. 

С долгожданной локализацией, од- 
нако, вышло не все так хорошо, как 
хотелось бы. Что удивительно, к под- 
бору голосов и переводу текста пре- 
тензий нет — в целом все шутки пе- 
реведены адекватно, а: русская оз- 
вучка по ходу игры не раздражает. 
Вопрос в другом — где записывался 
звук? Мало того, что локализацию не 
обошел довольно распространенный 
недуг под названием "рассинхрони- 
зация речи” (это когда русский текст 
уже закончился, а персонажи все 
равно продолжают шевелить губа- 
ми), так еще и все реплики, произно- 
симые героями, звучат ужасно глухо. 
Также без внимания остались и мно- 
гочисленные магазинные вывески, 
газетные заголовки, дорожные знаки 
— все они сохранили свои ориги- 
нальные названия. Аналогичная ситу- 
ация и с бонус-материалами, кото- 
рые тоже не удостоились чести быть 
переведенными. И это при том, что 
на локализацию первого сезона ушел 
почти год. 

В общем, после ознакомления с 
русскоязычной версией Сэма и Мас- 
ка, стало понятно, что людям без зна- 
ния английского языка в наше время 
приходится туго. 

Оценка игры: 8.5 

Оценка локализации: 4.5 


_Мопах_ 


«Компьютерная 
газета» 


«Виртуальные 
радости» 


ж-л «Сетевые 
решения» 
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вед.750902 | 1770 р. 
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НАША ПОЧТА 


Большой солнечный привет чита- 
телю “Нашей почты"! Наконец-то 
наступило лето, ушли в прошлое 
холода и сырость, а вместе с ней 
испарился агрессивный настрой 
из ваших писем. Вот и здорово! 
Давайте поговорим о простом: об 
играх. Игра по-английски — дате, 
а играть в игру — р!зу. Значит, сло- 
во датерау переводится как ”иг- 
рать в игру". Кажется, что же сней 
еще можно делать, как не играть? 
А ведь можно, иначе бы не отделя- 
ли мы с вами геймплей от графи- 
ки, сюжета, звука и прочего. С 
другой стороны, что же такое 
геймплей без технического и 
творческого наполнения игры? 
Какой смысл этого слова? Поду- 
майте над этими вопросами и 
присылайте ответы мне. А под- 
сказки вы можете найти в сегод- 
няшних письмах, авторы которых 
уже успели подумать над этим по- 
нятием. 


зави. Г. 
у \ 
№ Адег 


ОА ее Бу@дтай.сот 


Здравствуйте! 

Как-то на страницах ВР подни- 
малась тема музыкальных пред- 
почтений читателей. Я считаю му- 
зыку радостью не меньшей, чем 
чтение или кино, а также важной 
составляющей всех игр, поэтому 
решил вспомнить о ней. 

Действие многих игр развора- 
чивается в фэнтезийных мирах, 
где ни на миг не утихает борьба 
добра и зла, где землю населяют 
отважные воины и прекрасные 
дамы, а где-то высоко в небесах 
парят драконы. Порой, проводя 
время за такими играми, отмеча- 
ешь их удивительную атмосферу. 
Конечно, она создается с помо- 
щью многих компонентов: яркие 
краски, колоритные персонажи, 
стилизованный интерфейс. Но я 
считаю, что огромный вклад вно- 
сити музыка. 

Именно она заставляет сердце 
биться чаще во время грандиоз- 
ных битв за судьбу сказочных 
стран, она заставляет затаить 
дыхание, когда перед тобой про- 
носятся пейзажи неведомых зе- 
мель. Помнится время, когда иг- 
ры были немые, но теперь благо- 
даря прогрессу мы можем сполна 
насладиться стараниями компо- 
зиторов. Серии НоММ, ТЕЗ, 
СоНис и др. всегда славились 
своим фэнтезийным музыкаль- 
ным наполнением. 

Замечу, что, говоря о фантас- 
тической музыке, я делюсь своим 
субъективным мнением на этот 
счет. И поэтому, со своей сторо- 
ны, хочу обратить ваше внимание 
на творчество музыкальной груп- 
пы "Элидемия", одного из наибо- 
лее популярных в России коллек- 
тивов, связанных с фэнтези. Поч- 
ти все их творчество посвящено 
этому древнему направлению в 
музыке. Почему древнему? Да 
потому что еще барды средневе- 
ковья воспевали фантастические 
сюжеты под звуки волынок и 
флейт. Пожалуй, можно сказать, 
что сейчас этот жанр переживает 
второе рождение. Я решил рас- 
сказать об “Эпидемии” по той 
причине, что, как мне показалось, 
с выходом последних альбомов 
музыканты поднялись на новый 
уровень, и их популярность по- 
стоянно растет (в том числе и в 
нашей стране). Уверен, что и в 
Беларуси много фанатов этой за- 
мечательной, на мой взгляд, 
группы, но найдутся и такие, кто о 
ней не знает. 

Поэтомувся информация ниже, 
в первую очередь для них. В этом 
году коллективу исполнится 13 
лет. За это время ребята создали 
4 альбома с независимыми синг- 
лами (названия которых говорят 
сами за себя: "В неведомой стра- 
не”, "Кольцо всевластия”, "Феа- 
нор", "Загадка волшебной стра- 
ны") и два суперальбома, образу- 
ющих металл-оперу "Эльфийская 
рукопись". О ней поподробнее, 
так как понятие “”металл-опера” 


среди отечественных исполните- 
лей, насколько я знаю, достаточ- 
но редкое (на мой взгляд, бес- 
спорное лидерство в создании 
целых эпических саг принадле- 
жит итальянской группе 
Ярар5оду)- 


Сейчас эта группа называется 
ВКарзоду о Рге. 


Туг все вполне просто: треки, 
следуя друг за другом, постепен- 
но раскрывают один сюжет, обра- 
щая весь альбом в связное повес- 
твование. Металл — музыкальное 
направление, а опера — вовсе не 
для красного словца. Композиции 
включают сольное, ансамблевое 
и хоровое пение, а концерты 
представляют собой настоящее 
костюмированное шоу с исполь- 
зованием декораций и различно- 
го реквизита. Опера состоит из 
двух альбомов-частей. Первая — 
"Эльфийская рукопись” (2004} — 
знакомит нас с главными героями 
и рассказывает о борьбе эльфов с 
темным властелином. Сюжет — 
классический, можно сказать, ба- 
нальный. Честно говоря, история 
вполне самостоятельна и имеет 
законченный вид, но есть и про- 
должение. "Эльфийская руко- 
пись: Сказание на все времена“ 
(2007) подхватывает нить повест- 
вования на том самом месте, где 
мы расстались с героями. Вторая 
часть ничуть не хуже первой, но и 
тутвсе "по законам жанра". Музы- 
канты говорят о том, что вторая 
часть является заключительной 
для "рукописи", а значит, впереди 
знакомство с новыми героями и 
сюжетами- 

Теперь касательно обеих час- 
тей. За такую реализацию можно 
простить даже банальность сю- 
жета: добротный вокал (персона- 
жи артистично озвучены разными 
исполнителями, что придает им 
необходимый колорит), неплохие 
гитарные соло, батальные сцены, 
захватывающие приключения и 
вполне уместные лирические от- 
ступления — все сделано на со- 
весть, с любовью. 

Заметно, что с каждым новым 
альбомом армия поклонников 
коллектива растет. Все’ это, на 
мой взгляд, благодаря отличной 
смеси хорошего вокала, доброт- 
ной музыки в стиле “Арии” конца 
80-х (кстати, теперешний вока- 
лист "Арии" А.Беркут принял не- 
посредственное участие в созда- 
нии "рукописи", сыграв мага Ир- 
диса) и весьма неплохих текстов. 
Безусловно, янехочу сказать, что 
из фэнтези-музыки лишь "Эпиде- 
мия" заслуживает внимания. Есть 
неоспоримые мировые гранды в 
этом направлении: ПВпПар5оаду, 
Вта Сиагфап, Еддиу, Ария (неко- 
торые хиты) и др- 

Так или иначе, “"Эпидемию” ре- 
комендую всем любителям фэн- 
тези и хорошей музыки. И еще, 
знакомство лучше начинать с аль- 
бома "Жизнь в сумерках” (2005) 
или "Эльфийской рукописи" (все- 
таки ранним альбомам тяжело тя- 
гаться в качестве с поздними, что 
может повлиять на первое впе- 
чатление, к тому же многие ком- 
позиции "Жизни в сумерках” — 
римейки таковых из старых аль- 
бомов). 

Ну что ж, думаю, общее пред- 
ставление о группе вы получили. 
К сожалению, на бумаге очень тя- 
жело передать те положительные 
эмоции, которые получаешь при 
прослушивании музыки, но все в 
ваших руках. Буду рад, если кого- 
то заинтересовал. Хочу отметить, 
что я не имею музыкального об- 
разования, поэтому оценку твор- 
честву давал, полагаясь на свои 
личные впечатления. Просто хо- 
телось придать новый импульс 
старой теме. 

На этом мне “точку в сказании 
поставить пора...” 

До новых встреч! 


Спасибо за небольшой обзор жан- 
ра металл-опера. Действительно, 
это направление в музыке очень 
близко поклонникам фэнтези, хоть 
оно и не так популярно, как пем аде. 


Интересно, что металл ни разу не ис- 
пользовался в качестве саундтрека к 
Ффэнтезийным компьютерным играм. 
Например, группа п Ехгето, когда 
ее попросили устроить "виртуальный 
концерт" в игре Со! с, создала акус- 
тическую версию песни Нег 
Маппейпо. Пол Ромеро и Роб Кинг, 
чья группа Вед Оейсюи$ играет в 
жанре рок, для серии Негое$ предпо- 
читают сочинять симфоническую му- 
зыку. Причины очевидны: металл 
считается неформатной музыкой и 
не нравится многим пользователям. 
К тому' же в металле используются 
музыкальные инструменты, которые 
вряд ли могли найтись в фэнтезий- 
ном мире. И все же, возможно, эта 
ниша не будет вечно пустовать, и ко- 
гда-нибудь появится игра, близкая 
по духу металл-операм. 


у: — ВОРОН 

Доброго времени суток. 

Решил написать вам после то- 
го, как прочел письмо "Неизвест- 
ного доброжелателя № 47". Хоть 
я не являюсь ярым толкинистом, 
но признаю, что книги Профессо- 
ра являются родоначальником 
современного фэнтези. Итак, 
что я могу порекомендовать 
Меро-47: 


Да простит меня Неизвестный до- 
брожелатель 47, что его ник с моей 
подачи несколько сократился. Чест- 
ное слово, не думал, что шутку так се- 
рьезно воспримут. 


1. Фэнтези. Анджей Сапков- 
ский "Сага о Ведьмаке и Ведь- 
мачке", "Сага о Рейневане”. Кни- 
ги поражают своей реалистично- 
стью. Там присутствуют и маро- 
деры, и дезертиры, и кишки, ко- 
торые так хочет видеть М№еО)о-47. 


Такой красоты в "Ведьмаке” хвата- 
ет. Но написан он по канонам "Влас- 
телина колец" и "Вечного воителя" М. 
Муркока, поэтому намного уступает 
по реалистичности анатомическому 
атласу. И тем не менее, эту сагу стоит 
прочитать. А вот “Рейневана" я бы 
всем подряд не советовал. Эта книга 
на добрых 90% является откровен- 
ным стебом, причем совершенно не 
предназначенным для детей. 


2. Фантастика (антиутопия, 
постапокалипсис) Беркем аль 
Атоми ”Мародер”, “Каратель”. 
Это бесчеловечный роман широ- 
ко известного сетевого автора, 
рассказывающий о торжестве за- 
падной демократии на Урале. Го- 
лодные, одичавшие жители неко- 
гда развитого промышленного 
города истребляют друг друга за 
горсть патронов или пластиковую 
бутылку крупы. Роман показыва- 
ет, во что может превратиться че- 
ловек на грани выживания, кем 
становится простой обыватель в 
мире насилия. 


Добавить нечего. Даже в аннотации 
ккниге лучше бы не написали. 


3. Реализм. Эрих Мария Ре- 
марк. "На Западном фронте без 
перемен". Это книга о Первой ми- 
ровой войне, о всех "прелестях" 
окопной войны. Все эти книги 
предельно реалистичны, а значит 
жестоки. Рекомендую к прочте- 
нию. А редакции ВР желаю успе- 
хов и процветания. 


Обязательно и непременно будем 
процветать. 


З.Ы. Что-нибудь слышно о про- 
должении Тпе Ийсвег и об игрои- 
зации "Мародера”". 


Об игре "Мародер" не слышно ни- 
чего. А "Ведьмак" готовится к повтор- 
ному релизу этой осенью. Тве 
\Мтспег: ЕпБапсед ЕдЙюп будет загру- 
жать локации на 80% быстрее, лица и 
жесты персонажей станут разнооб- 
разнее, а интерфейс удобнее. Тем, 
кто уже купил диск с "Ведьмаком", не 
придется платить деньги повторно: 


все изменения выйдут в виде бес- 
платного патча. Однако новое изда- 
ние интересно не только исправлени- 
ями в самой игре, но и рядом бону- 
сов. Среди них две миссии ("Побоч- 
ные эффекты” с Лютиком в главной 
роли и "Цена нейтралитета" о при- 
ключениях молодого Геральта), бо- 
лее трех десятков саундтреков, новая 
повесть А. Сапковского и множество 
других приятных мелочей. 


С уважением ВОРОН 


Да, и насчет Ворона. “Черный от- 
ряд" Глена Кука — тоже очень дина- 
мичная и жесткая фэнтези. 


< 
> 


Салют, Апипей 

В принципе, написать тебе я со- 
биралась давно, да так бы и соби- 
ралась, если бы не прочитала 
"Нашу почту" в последнем выпус- 
ке. А именно задирчиво брошен- 
ную фразу про играющих деву- 
шек... 

Конечно же, каждая девушка, у 
которой есть компьютер, хоть раз 
играла во что-нибудь! И в нашем 
классе все играют. Только вот по- 
говорить о какой-нибудь игрушке 
ни скем из них невозможно. Воти 
приходится на такую тему об- 
щаться только с парнями. Спаси- 
бо мальчишкам, что воспринима- 
ютвсерьез и внимательно слуша- 
ют. Ну а поговорить всегда есть о 
чем. 

Мой игровой “стаж” начался с 
лет 9-10 (первые игры, которые 
всплывают в памяти, — РВагаоп, 
ЗфагСгаН, И/агСгаН). Пораньше, 
чем у некоторых заядлых гейме- 
ров современности. Как, соб- 
ственно, начался, так и продол- 
жается до сих пор. За это время 
успела пройти МЕ$, начиная со 
второго андеграунда (правда, от 
ргоЗ{гееЕ остались только непри- 
ятные воспоминания: нельзя, на 
мой взгляд, переносить уличные 
гонки в рамки трасс), ТОЦ, 
НИтап’а (обожаю его лысый за- 
тылок) и т.д. Своими любимыми 
играми считаю Рома! СТА:$А и УС 
(сейчас жду четвертую часть). 
Периодически играю с одноклас- 
сниками по сетке в халфу (опять 
же спасибо парням: относятся 
как к равной). Наверное, един- 
ственное девчачье во мне по этой 
теме, так это то, что я абсолютно 
не могу играть в "стрелялки" аля 
Боотз, Ргеу, Ееаг, НаИ-Ше2, 
ЗЧаЖег... Правда, с этим помогает 
папа (заядлый игроман): он мо- 
чит монстров, а я работаю в каче- 
стве штурмана и решателя всяко- 
го рода загадок. Поэтому знаю 
игровых монстров в лицо и доста- 


и у 
ел 


Рава 


точно хорошо разбираюсь в сю-. 


жетах. 

Очень прошу только не воспри- 
нимать выше написанное как 
хвастовство. Просто-напросто 
часто приходится слышать от но- 
вых знакомых мужского пола: 
"Вау, первый раз вижу такую де- 
вушку!” Неужели таких, как я, на- 
столько мало? Конечно, говорить 
о том, как я люблю Формулу-1, я 
не буду, а то перебор получится. 
Завершая свои писульки, хочу 
сказать: господа, пожалуйста, не 
обобщайте в отношении деву- 
шек. 

Надеюсь, письмо дойдет. А ес- 
ли повезет, его кто-нибудь и про- 
читает. 

З.Ы. Огромная благодарность 
ВР за то, что перед лицом про- 
давца-консультанта по играм не 
выгляжу безграмотной! 

разва 


Пара писем в "Нашей почте” — и 
тема девушек-геймерш кажется ис- 
черпанной. На самом же деле пара- 
докс “играют все, нельзя поговорить 
ни с кем" притягивает все больше 
внимания ученых, причем не только 
социологов. Некоторым из них (как, 
например, профессору Аллан Рейсс) 
проще доказать физиологическую 
неспособность женщин получать удо- 


вольствие от компьютерных игр, чем 
объяснить их неактивное участие в 
околоигровых сферах жизни. К счас- 
тью, опровергнуть подобную лжена- 
уку просто. Достаточно зайти на круп- 
ный сервер онлайновой игры и посчи- 
тать. сколько там мужчин и сколько 


женщин. 


Ратотббб 
б_атот@тай.ги 


Нейо газете и почтальону. Вот 
какая интересная мысля меня по- 
сетила, которой я сразу же решил 
поделиться с товарищем Анурие- 
лем: с древности люди рисуют, и, 
как бы унихни получалось, им это 
кажется совершенством. То, чего 
нет на рисунке, додумывает фан- 
тазия. Вот, например, наскаль- 
ный рисунок "человек с копьем". 
Казалось бы, пару палочек и кру- 
жочек, а предкам казалось "как 
живой". Или компьютерные игры 
там доисторические с их ужасной 
графикой. Современный геймер 
покрутит носом, увидев блеклую 
картинку да еще 20, а в то время 
это было верх игроиндустрии. 
Вот и современная компьютер- 
ные технологии выводят на экран 
такую картинку, что, кажется, ку- 
да уж ближе к реальной (Край- 
зис), но уже в скором времени мы 
будем говорит о ней, как о "про- 
шлогодней графике”, нехватке 
полигонов и угловатости моде- 
лей. 


Увеличение числа полигонов — это 
не развитие трехмерной графики. Уг- 
ловатость моделей зависит от того, 
какое качество сглаживания выбрал 
дизайнер в меню программы-редак- 
тора. Совсем не трудно увеличить 
число полигонов в 100 или 1000 раз, 
просто видеокарта загнется такую 
модель рисовать. Мы ведь не считаем 
большим успехом художника-живо- 
писца, если он вместо крупной кисти 
начнет пользоваться мелкой. 

Но подобно тому, как двухмерная 
графика достигла предела реалис- 
тичности с появлением фотографии, 
настоящий прорыв игровой графики 
будет связан с каким-то качествен- 
ным переходом на новый уровень. И 
произойдет этот переход, совсем не 
быстро, судя по тому, как медленно 
осваивают разработчики, например, 
технологию пиксельных шейдеров. 


Я заметил, что большинство 
людей, пишущихв НП, больше го- 
ворят о том, что теперь авторы не 
те да и сама газета стала хуже, а 
современную ВР мало хвалят. Я 
пишу по той причине, чтобы ис- 
править это досадное недо- 
разумение. Ведь сегодня в газете 
печатаются много хороших авто- 
ров, таланту которых можно поза- 
видовать. Гоша Берлинский один 
из них; мое мнение — супермега- 
рульный чел (мой кумир), самый 
лучший автор в газете, обзоры 
которого читаешь даже тогда, ко- 
гда игрой этой (фильмом) не за- 
интересован. В его обзорах сосу- 
ществуют творческая задумка и 
сухие факты, интересно допол- 
няя друг друга. Почтальон Апипе! 
достойно принял эстафету "пись- 
мачитательства" от Никки и ни- 
чуть емуне уступил. Я думаю, что 
в комментариях Никки было боль- 
ше фактов, новый же автор пока- 
зывает чаще юморные стороны 
вопроса. Пожалуй, есть только 
небольшой минус уАнуриеля. Ник 
каждый раз писал какое-нибудь 
объемистое вступление, которое 
я не без интереса читал. Анури- 
ель во вступлении пишет, так ска- 
зать, тему сегодняшних писем, а 
не философские размышления о 
компьютерах и не только. Также в 
свое время мне очень нравились 
обзоры _Мопах_‘а, но его уже 
можно также считать бывшим пи- 
сателем, так? Короче, не нужно 
критиковать нынешних авторов 
ВР, попробуйте напишите лучше! 

Телефон рекламной службы 
Рапют — 2-666-666:) 


Позволю себе немного пофило- 
софствовать: вас не посещала 
мысль, что мы живем не в совсем 
обычном веке, немного выбива- 
емся из общей истории? Мы на- 
столько прогрессируем, что исто- 
рики теряются в догадках: что же 
будетдальше? 


Историки изучают прошлое, а не 
будущее. Вряд ли они оспорят мои 
слова, если я предположу, что и наши 
предки не умели предсказывать буду- 
щее даже на день вперед. 


Осмеливаются предположить 
будущую картину мира только 
писатели-фантасты. Мы живем в 
веке, названным информацион- 
ным, в котором технологии раз- 
виваются с небывалой скорос- 
тью. Нам обещают разумную ро- 
ботизированную технику и лета- 
ющие авто уже ”завтра”. Про 
развитие компьютерных техно- 
логий я вообще не говорю. Мы 
живем в веке, в котором уже се- 
годня можно купить кусочек луны 
и в недалеком будущем (понаде- 
емся) заселить его. Ведь пробле- 
ма перенаселенности планеты 
лежит на наших плечах, и искать 
ее решение нужно уже сегодня. 
Также ребром встает вопрос гло- 
бального потепления. Каждый 
год нам обещают апокалипсис, 
всеобщую гибель людей и мира. 
И никто не в силах предсказать, 
какова она будет, эта новая исто- 
рия. И я счастлив потому, что жи- 
ву в богатом на события и инте- 
ресном веке. 


Этот абзац служит чуть ли не иде- 
альным примером образа мыслей че- 
ловека постмодерна. Преклонение 
перед технологиями, особенно ин- 
формационными. Обрывочные пред- 
ставления о научных проблемах. А 
главное, отказ от выбора направле- 
ния, в котором будет двигаться чело- 
вечество дальше. Почти все совре- 
менные люди мыслят похожим обра- 
зом. Но так было не всегда. Когда-то 
развитие техники было людям неин- 
тересно, глобальные проблемы мерк- 
ли перед проблемами повседневны- 
ми, а завтрашний день был как две 
капли воды похож на день сегодняш- 
ний. 


Спасибо за внимание Анурие- 
лю иредакции ВР. Недовольные и 
разгневанные письмом читатели 
могут присылать свои письма на 
мой е-тай, здравая критика в 
разумных количествах еще нико- 
муне мешала! На этом я откланя- 
юсы! 


До встречи. Думаю, не в последний 
раз беседуем, хотя что может сказать 
о будущем обычный почтальон? 


1одап 


Привет Апипе!, приветвсей ре- 
‚дакции ВР! Не буду петь песни о 
том, что вы самые лучшие, са- 
мые клевые — вы и сами это пре- 
красно знаете. Признаться чест- 
но, я собирался писать вам пись- 
мо совершенно по другому пово- 
ду, и совершенно другого харак- 
тера. А если конкретнее, то я со- 
бирался писать гневное письмо с 
вопросом: до коихпор будетпус- 
товать приставочная рубрика? Я, 
конечно, не считал, но она уже 
пустуетгде-то около полугода. И 
надо же, только я собрался по- 
сылать это гневное письмо вам, 
как мне попал свежий выпуск ВР. 
Открыв заветную страницу, я 
чуть не обалдел: там целых ДВА 
обзора, да еще для Р$З!!! У вас 
там что, в редакции ясновидя- 
щие работают? Короче, огром- 
ное вам спасибо, респект и ува- 
жуха Евгению Яновичу (ну и Бе!- 
соп5ое.Бу тоже:)).Очень хочет- 
ся, чтобы он не останавливался и 
продолжал снабжать ВРку качес- 
твенными обзорами (ждемс 
0МС4, Сгап Типзто 5 Ргоюдие, 
нуи СТА У, в принципе, можно) и 
анонсами. 


Ждали? И получите!.. 

Читатели очень быстро замечают, 
если какая-то рубрика пропадает на 
некоторое время. И мы рано или 
поздно находим способ датьей новую 
жизнь. 


Ладно, перейдем к другому ав- 
тору — ЗоНК‘у (хотя это можно 
отнести ко всем авторам-писиш- 
никам). Вот скажи мне, товарищ, 
зачем писать в обзоре фразы ти- 
па ”В том, что игра пропитана 
консольным духом, можно даже 
и не сомневаться. Здесь все, на- 
чиная от системы сохранения и 
заканчивая графикой, напомина- 
ет о мультиплатформенности 
проекта“? Когда я читаю подоб- 
ное, мне только смеяться хочет- 
ся: такое ощущение, что у всех 
писишников в системнике стоит 
соге 2 диа4, две СеРогсе 9800 
ох в ЗМ и никак не меньше деся- 
ти гигов оперативки, а у ЗоНК'а 
дома как минимум стоит 
ВиеСепел.. 


Ответ очевиден: писишники нена- 
видят консольную систему сохране- 
ния. Она малотого, что заставляет не- 
которые эпизоды проходить по не- 
сколько раз, так еще и названия к со- 
храненкам придумывает сама, за- 
ставляя подолгу вспоминать, с какого 
места я хочу продолжить игру. Сохра- 
нения — мелочь, но такихнеудобств, к 
сожалению, немало. Консольная гра- 
фика, конечно, еще не очень устаре- 
ла, но все же средний по сегодняи:- 
ним меркам компьютер способен на 
большее. 


Хотя на самом деле ситуация 
не такая радужная: у очень боль- 
шого числа наших геймеров ма- 
шина находится на уровне Р$2 (во 
всяком случае у большинства мо- 
их знакомых такая ситуация). Но 
все как один утверждают, что 
Р$З/ХЬох 360 устарели, РС-ру- 
лит. Ладно, не буду снова подни- 
мать избитую тему — всем и так 
ясно, что лучше:). 


Лучше всего — неленивые разра- 
ботчики, которые как следует порти- 
руют игру, а не проводят в отпуске 
время между консольными и писиш- 
ными релизами. 


Ну и напоследок еще один во- 
прос: а почему вы всячески игно- 
рируете западные игровые вы- 
ставки? Ни про ЕЗ, ни про СС и 
Та$. Зато на КРИ 2008 целых 
шесть страниц отвели. Я, конеч- 
но, понимаю, что организовать 
командировку в Лейпциг или Сан- 
та-моникуне самое дешевое удо- 
вольствие, но хотя бы о том, что 
они вообще прошли, можно напи- 
сать? 


Если уж приходится получать ин- 
формацию со вторых рук, то лучше ее 
использовать для написания анонсов. 


На этом все, если еще что-ни- 
будь придет в голову, то напишу. 
Пока. 


Всего хорошего. 


Изгнанник 
Здравствуйте ВР и Апипе! 
Привет от газеты и Ануриеля! 


Хочу поговорить о злободнев- 
ном и надоевшем, но с другой 
стороны. О душе в играх с пози- 
ции искусства. 

Сам я, подходя с позиции здо- 
ровой критики, могу поиграть в 
игрушку ну максимум неделю- 
полторы (да, кто-то может пройти 
игру и за 2-3 дня, но за неимени- 
ем большого времени привык 
растягивать удовольствие), даль- 
ше становится все банально и не- 
интересно. Не хватает играм не- 
уловимой частички души. 

Давайте возьмем игры, вы- 
шедшие эдак за 3-5 последних 
лет. Много ли мы найдем там ка- 


чественного? Я нашел только 
$.Т.А.Ё.К.Е.В, Мефеуа! 2, ТИйап 
Сиез{. Маловато. А как же, ска- 
жете вы, НЕ2 и ее эпизоды, или 
знаменитые Сэм и Макс, и куда 
дели "Кодекс войны", как и увле- 
кательный Обливион? Да, игры 
крепкие, соглашусь. Но это про- 
сто отгоченные игры, которые не 
претендуют на звание "сделано 
с душой”, да и явная наклон- 
ность первых двух мной пере- 
численных к коммерциолизован- 
ности идет им явно не на пользу. 
Конечно, тут дело вкуса, скажите 
вы. И будете правы. Многим ин- 
тересно играть "в одну итуже иг- 
ру в разных коробках” МЕ$ или 
скупать пачками $1т$-ов, кото- 
рые в своей основе все тот же 
старый добрый $1т$ номер раз. 
Но давайте вспомним времена 
зарождения компьютерных игр и 
расцвет восьмибиток. С каким 
упоение мы играли в эти игры, и, 
играя (да и что тут лукавить, иг- 
раем до сих пор), получали удо- 
вольствие. В этих играх присут- 
ствуют нотки искусства, чем и 
является собственно игра. В них 
присутствует неуловимая час- 
тичка души. 

Конечно, творческому коллек- 
тивунадо что-то кушать во время 
работы на ненасытного покупа- 
теля. Но принцип "абы впихнуть” 
применяется все чаще в наше 
время, тогда как качество, све- 
жие идеи и новаторство оста- 
лись в далеком прошлом. И там, 
конечно, хватало халтуры, но не 
столько, как сейчас. Как же не 
вспомнить Достоевского, кото- 
рый написал свой знаменитый 
роман, чтобы погасить свои дол- 
ги, ведь он тоже, получается, 
"написал за деньги”, но это не 
помешало ему стать хорошим 
писателем, а его произведение 
сделать поистине великолеп- 
ным. Что же мешает разработчи- 
кам придумать что-то свое в 
этом мире потрепанных идей? 
Вместо этого нам суют красивую 
картинку и затягивающий сюжет 
(привет Сгу55), который не дает 
сорваться игрокам, которым ин- 
тересно “чем же все закончит- 
ся?” продолжительными серия- 
ми (туг привет передаю НЕ?2)} и 
таким образом снимают поболь- 
ше деньжат. 


Мы привыкли, что душа игры за- 
ключена в графике, музыке и сюжете. 
Мало кто можетзаметить частичку ду- 
ши в программном коде. Но мне ка- 
жется, что раз создание технической 
составляющей игры — творческая ра- 
бота, значит, ее результат может быть 
красивым. Только оценить эту красо- 
ту не смогут люди, далекие от про- 
граммирования. 


Можетпоэтомуя до сих пор иг- 
раю в Негоез$ 3, З4агсгаН и в н-ый 
раз прохожу СуаБю 2? Ситуация, 
что творится в данный момент в 
игроиндустрии, явно дает по- 
нять, что начинается волна де- 
градации и упадка. И это страш- 
но. Поэтому я с надеждой смот- 
рю на выход ЗфагСгаН 2, Сао З 
и «Периметр 2» (видите, это те 
же разработчики с теми же игра- 
ми, что выходили раньше, но от 
этих разработчиков я ожидаю 
намного больше, чем от всех 
вместе взятых остальных). 


Просматривая выпуски старой пе- 
редачи “От винта", я всякий раз убеж- 
даюсь, что раньше игры были ничуть 
не душевней. Лет десять назад нико- 
му не было интересно, зачем какой- 
нибудь здоровяк с пулеметом рас- 
стреливает роботов в футуристичес- 
ких коридорах. Вполне нормально 
воспринимались брифинги к М/агСга_ 
2 вроде: "Воспользуйтесь мощными 
транспортными кораблями и унич- 
тожьте поселение людей на северном 
острове". Сейчас игры стали лучше и 
ниокаком упадке не может идти речь. 


Кто-то упрекнет меня, мол, де- 
ло в финансах. Посмотрите на 
БеЮоп, это доказывает то, что 
если руки растут из правильного 
места, деньги играют второсте- 
пенную роль. 


Опустив банальные рассуждения, 
скажу, что если умеешь искать хоро- 
шие игры, то количество попсы на 
рынке играет второстепенную роль. 


Засим прощаюсь и желаю 
“`Виртуальным Радостям” успе- 
хов, увеличиваться в объеме и не 
терять той неуловимой частички, 
что мы называем душой. =} 


Прощайте и не вешайте нос. Хо- 
роших игр на наш век хватит. 


Илья Шиманов 
агит_до4Ф@тай.ги 


Доброго времени суток, 
Апипе!И Написать меня подтолк- 
нула статья в 100 номере “Что 
мешает им стать искусством”. А 
речь я решил вести о качестве 
игр вообще. Лично для меня зна- 
комство с моей любимой игрой 
произошло в далеком 1998 году, 
когда вышла Хеподеаг$. Но обо 
всем по порядку. 

Часто можно усльшщать: такая- 
то игра не оправдала ожиданий, 
такая-то оказалось шедевром. Я 
начинал играть на Р$, потом бы- 
ла Р$2, ну и в данный момент у 
меня ПК, но качества, определя- 
ющие хорошую игру, всегда бы- 
ли одни ите же. Первое, что при- 
влекает массового игрока это... 
правильно, графика. Ведь мы 
воспринимаем через наш зри- 
тельный анализатор 90% всей 
информации. Если внешне игра 
выглядит хорошо, она привлечет 
всеобщее внимание (пример с 
Сгуз5 очень показателен). И, на- 
против, при серой и унылой кар- 
тинке желающих ознакомиться с 
игрой поближе будет меньше. Но 
здесь стоит оговориться: выда- 
ющийся графический стиль мо- 
жет обеспечить огромную попу- 
лярность игре с первой части, но 
может и похоронить ее, если 
кроме графики там не на что 
смотреть. Самой выдающейся 
игрой в этой области является 
Сгуз5. Такой картинки нет боль- 
ше нигде, но посмотрите, что у 
него внутри... 

С внутренним содержанием 
все не так прозаично. Тут влияют 
многие факторы: качество 
геймплея, звук и музыка, разно- 
образие и т.д. Важнейшая часть 
игры — геймплей. Тут все просто: 
без него игра — это не игра во- 
все. Возьмем еще, например, 
сюжет: пока игра не вышла, оце- 
нить сюжет мы не можем. Но в то 
же время без хорошего сюжета 
игрув лучшем случае ждет статус 
хита. Чтобы стать культом, внут- 
реннее содержание игры должно 
иметь нечто отличающее ее ог 
других в лучшую сторону. Та же 
Хеподеаг$ запомнилась мне, 
прежде всего, сюжетом и исто- 
рией (те, кто играл, меня пой- 
мут). Сценарий Хеподеаг$ — это 
образец того, как их нужно пи- 
сать: в нем органично переплете- 
ны религия, философия, психо- 
логия, история мироздания и 
многое другое (в свое время из- 
за религиозного содержания у 
игры были проблемы с релизом в 
США). Но Хеподеаг$ не обрела 
мировую известность из-за 3-х 
факторов: плохой графики, прес- 
ного геймплея и тотальной недо- 
деланности. 

Похожая участь ждала много 
других игр: Апасгопох, Ета! 
рРатазу (РС версии). Посмотри- 
те на все главные шедевры по- 
следних лет: ОЫплоп, СТА ШУ, 
Вго5поск. Это законченные тво- 
рения, в которых нет явных не- 
достатков. Это обидно, потому 
как очень много выдающихся 
игр игнорируются из-за графи- 
ки. А именно они ближе всех 
остальных к понятию искус- 
ство... 


Бывало раньше, бывает и теперь: 
разработчики способны только на 
хороший сюжет, а хотят сделать иг- 
ру. Почему не написать книгу? В том 


же 1998 году книги были популяр- 
нее компьютерных игр, да и в памя- 
ти людей они остаются дольше. 
Вместо этого ломают дрова с не- 
красивой графикой и едва рабочим 
движком. Конечно, такие игры при- 
ближаются к искусству, но не к но- 
вому виду искусства, а к старому — 
литературе. Приближаются, а до- 
стигнуть не могут, потому что меша- 
ют сами себе. 

Что же касается шедевров, то в 
них нет недостатков только потому, 
что их не с чем сравнивать. Шедевр 
потому и шедевр, что он уникален. И 
в то же время я не знаю ни одной иг- 
ры, которую можно было бы назвать 
законченным творением. Ведь вы- 
ходят же аддоны и сиквелы даже к 
самым громким хитам. Собственно 
поэтому мы и считаем, что игры по- 
степенно развиваются и когда-ни- 
будь станут признанным видом ис- 
кусства. 


Неназвавшийся 


День добрый, уважаемая мною 
газета. Писать о том, сколько чи- 
таю тебя, нет надобности, скажу 
лишь, что читаю очень давно. Так 
вот, за все это время читал очень 
много лестных и не очень отзы- 
вов о тебе. И если говорить от- 
кровенно, то понятие критики в 
твой адрес вообще считаю не- 
уместным, ибо критика понятие 
очень тонкое и выражает она 
субъективное мнение каждого 
читающего тебя. 

Что касаемо меня, то для меня 
ты единственное печатное изда- 
ние, прочитав обзор в котором, я 
иду и покупаю игру (Интернет не 
в счет, нет там той глубины оцен- 
ки и объективности). Есть у тебя 
один неоспоримый плюс, кото- 
рый никто и никогда не побьет, — 
нет у тебя конкурентов, ты зани- 
маешь только подвластную тебе 
нишу в печатном мире (очень 
удачное сочетание цена/качест- 
во). Как у любого издания есть у 
тебя и достоинства (отличные 
обзоры, интересные рубрики, 
ярко выраженный рост), ноестьи 
недостатки (присутствие мне не- 
понятных рубрик "Детский уго- 
лок” к примеру, ну или "Кино", 
хотя я, в принципе, понимаю, на- 
личие таких рубрик обусловлено 
отсутствием появления хороших 
игр, достойных твоего внима- 
ния). 

И напоследок хочу пожелать 
тебе неувядания, любви твоих 
читателей и целеустремленнос- 
ти внамеченном тобой курсе. 


Спасибо за доброе письмо. Хотя с 
некоторой точки зрения достоин- 
ства и недостатки можно было бы 
поменять местами. 


жжк 


Стоп! Не спешите перелистывать 
страницу! Я ведь еще не сказал, что 
жду ваших писем! А я уже жду, при- 
чем с огромным нетерпением. Что 
вы еще скажете про “Виртуальные 
радости", душевные удовольствия, 
незаменимый геймплей, про жизнь 
реальную и компьютерную, про 
день завтрашний и вчерашний? Пи- 
шите письма про все, что угодно, ая 
буду с нетерпением ждать. До 
встречи! 
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ЗеТраНИЫ ОГ ре ЕЛИ 


СВОЯ КОЛОКОЛЬНЯ 


\Уагпатитег 40.000: 
Фамии ог Маг — Зош ог 


Кто? 


Мир М/атагптег 40К поражает сво- 
ей продуманностью и масштабом. 
Придуманный когда-то людьми, со- 
здающими настольные игры, он про- 
должает захватывать фанатов в свои 
сети. И это не удивительно — много- 
образие рас, интересная и активно 
развивающаяся история мира, и, на- 
конец, все тот же конфликт — ор- 
ки/люди/и другие, но на этот раз в бу- 
дущем! При всех этих хорошо разли- 
чимых достоинствах не могло слу- 
читься так, чтобы любимая многими 
вселенная обошла стороной ПК! Пер- 
вые попытки были не очень удачны — 
плохенький шутер да довольно по- 
средственная стратегия, но вот слу- 
чилось чудо — на свет из цехов 
Вейс‘овцев появилась мясная страте- 
гия М/ататтег 40к — Оамип оЁ М/аг. 
Радости игроков не было предела, иг- 
ра получилась отличная, да еще и с 
любимыми персонажами. Затем, для 
закрепления успеха вышли аддоны. О 
\Матпаттег 40к — ОБамт оЁ Маг — 
Зо 4 зюгт я и хочу рассказать. 


Где? 


С каждым разом кампания стано- 
вится все масштабнее — сначала это 
был лишьнекий участок планеты, поз- 
же — планета целиком. Теперь игроку 
предстоит посетить целую солнечную 
систему Каурава, включающую в себя 
семь играбельных объектов: четыре 
планеты и три луны. Сильный варп- 
иторм, образовавшийся здесь, не 


мог пройти незаметно. Тау, Хаос, 
Эльдары, Имперская Гвардия, Орки, 
Космическая пехота, Некроны, и, на- 
конец, новички — Темные Эльдары и 
Сестры Битвы сойдутся здесь в смер- 
тельной схватке за право `обладать 
системой Каурава. Это — присказка, 
игрок сам в праве решать, к чьим но- 
гам бросить целую солнечную систе- 
му. 


Как? 


Поговорим об околоигровых мо- 
ментах — ографике и музыке. Графи- 
ческий движок не менялся со времен 
первой игры, и то, что тогда вызывало 
радость, сейчас вызывает лишь зево- 
ту. Да, его существенно доработали, 
текстуры стали более четкими — смо- 
треть на юнитов стало довольно при- 
ятно. Звук, как и в прошлых частях, на 
высоте — орущие орки, четкие прика- 
зы сержантов, мелодичные голоса 
Эльдар. Звуки от взрывов, выстрелов 
— все это очень эффектно, а боевые 
марши готовят к сражению как никог- 
да лучше. 


Что новенького? 


Добавлять две новые расы — уже 
традиция. Фанатично преданные Им- 
ператору орденаСестер битвы иТем- 
ные Эльдары — существа, которых 
боятся даже хаоситы. Сестрички при 
первом взгляде сильно напоминают 
Космических пехотинцев, однако от- 
личия налицо — Вера в виде третьего 


Обзор фильма "Класс" 


После просмотра этой картины у 
меня возникло желание поде- 
литься своими мыслями. Обнару- 
жив ктому же, что в ВРнебылони- 
каких упоминаний о фильме 
"Класс”, желание превратилось в 
небольшой обзор. На мой взгляд, 
этот фильм достоин быть в вашей 
коллекции. 


Страна: Эстония. 

Год: 2007. 

Жанр: драма. 

Режиссер: Ильмар Рааг. 

В ролях: Валло Кирс, Пярт Уус- 
берг, Лаури Педайя, Паула Солваки 
др. 

Сценарий: Ильмар Рааг. 

Продолжительность: 98 мин. 


В последние годы мы все чаще 
слышим об ужасных случаях распра- 
вы школьников над своими одноклас- 
сниками, учителями, родителями. 
Как обычно бывает в подобных жут- 
ких случаях, люди ищуг виноватого и, 
как правило, находят подходящего 
кандидата среди непонятных им ве- 
щей, имеющих какое-либо отноше- 


ние к насилию. Известно, что основ- 
ным кандидатом на роль корня зла 
являются компьютерные игры. При 
этом не воспринимаются всерьез 
другие, не менее значимые, факторы, 
такие как засилье кровавых сцен в 
бездарных боевичках, телевидение 
и, самое главное, воспитание. Мо- 
жет, нам стоит просто оглянуться и 
снять защитные очки, которыми мы 
так удачно ограждаемся от происхо- 
дящего вокруг? 

Но поиск ответов на вопросы "Кто 
виноват?" и "Что делать?" — удел фи- 
лософов и психологов, и, как прави- 
ло, дело неблагодарное, а проблема 
уже дня сегодняшнего. Поэтому надс 
хотя бы попытаться выяснить, какие 
события предшествуют таким по- 
ступкам. 

Одну из таких попыток сделал эс- 
тонский режиссер и сценарист Иль- 
мар Рааг в своей картине "Класс". 
Скажу заранее — попытку удачную. 
Фильм повествует о событиях в 
старшем классе, происходивших 
незадолго до кровавой расправы. 
Скажу также, что сюжет основан на 
реальной истории. Казалось бы, вот 


ресурса плюс полная зависимость от 
различных способностей (которые 
невозможны без веры). Темные Эль- 
дары, мастера пыток, используют в 
качестве третьего ресурса души пав- 
ших воинов, и зависимость от них не 
меньше, чем от веры у Сестер. Чем 
больше душ, тем лучше — занихмож- 
но использовать “магию” — различ- 
ные активные спелы, помогающие в 
бою. Юниты темных быстры и молни- 
еносны, предпочитают сражаться, как 
правило, в ближнем бою. 

Помимо двух рас, в игру добавили 
новый род войск — авиацию. Как это 
изменит игровой процесс, думаю, 
объяснять не стоит — лучше сами по- 
пробуйте. Не у всех крылатые собра- 
тья, правда, равноценны — самолеты 
хаоситов отлично уничтожают здания 
и травят пехоту, а самолетик Эльда- 
ров — чисто эстетическое удовольст- 
вие, вреда нанести он не способен 
никому. 

Неплохо подправили баланс, доба- 
вили новых карт — в общем, все, каки 
всегда. 


Оценка: 7.5 

Вывод: Две новее расы, новый 
род войск, улучшенная графика, 
отточенный баланс — это все, ко- 
нечно, хорошо, однако не хватает 
чего-то принципиально нового. 
Аддон получился первоклассный 
— спорить не буду, однако это та 
же игра, что и несколько летназад. 


НеВ 


\агпатитег 40.000: 


ами о? Маг — 


Во вселенной У/ататтег было 
множество игр, хороших и откро- 
венно неудачных, сырых, недру- 
желюбных, но в то же время не- 
объяснимо обаятельных. Осно- 
ванный на популярной карточной 
игре, этот мир на первый взгляд 
был еще одним большим фэнтэ- 
зийным штампом. Но это лишь на 
первый взгляд. 


Настоящая популярность к серии 
пришла после выхода \М/ататтег 
40000: Гамп о \М/аг. Вес 
Ещейаттеп®, выпускавшая до этого, 
безусловно, оригинальные, но совер- 
шенно непонятные потребителю про- 
дукты, сделала игру, концепция кото- 
рой давала разработчикам огромные 
просторы для экспериментов. Сага о 
противостоянии четырех фэнтэзий- 
ных рас в далеком будущем сделала 
свое черное дело — получив непло- 
хие отзывы прессы, самый первый 
М/ататтег с приставкой 40К быстро 
нашел своего игрока. 
Воодушевившись успехом, Вейс 
быстренько стряпает аддон, дабы 
дать фанатам столь горячо требуемое 
продолжение. Оамл оЁ М/аг — Утюг 
Аззаий на поверку оказался просто хо- 
рошим дополнением, добавившим ви 
без того отличную мясную стратегию 
новую фракцию, мелькнувшую не- 
сколько раз в компании оригинально- 
го М/ататитег. Появившаяся возмож- 
ность выбирать между компаниями 
"зла" и "добра" позволила поупраж- 
няться в управлении любой из рас на 
просторах сюжетных миссий. Осталь- 
ные нововведения носили лишь кос- 
метический характер, не меняя при 
этом основной формулы: минимум 
тактики — максимум зрелищности. 
Но следующий аддон все же при- 
коснулся к священному, взорвавшись 
целым ворохом интереснейших нов- 
шеств, коренным образом повлияв- 


дагк Сгизае 


ших на гейплей, что позволило слиш- 
ком впечатлительным журналистам 
тотчас же провозгласить Вагк Спизаде 
аддоном года. И в самом деле, новов- 
ведения были столь весомы, что язык 
с трудом поворачивался назвать про- 
должение простым аддоном. Появи- 
лось сразу две новые расы — Некро- 
ны, эдакая механизированная не- 
жить, и Империя Тау, полагающаяся 
лишь на мощь роботизированных 
войск. Появились и РПГ-элементы, 
вроде возможности навешать на 
главнокомандующего множество 
примочек, делающих его сильнее/жи- 
вучее/быстрее и т.д. Введение гло- 
бальной карты мира и системы бону- 
сов за захват определенных областей 
расширило тактические возможнос- 
ти. Так, захват космического центра 
позволял атаковать любую точку кар- 
ты, а присвоение промышленного за- 
вода добавляло в ваши ряды несколь- 
ко его рабочих. При этом у каждой 
провинции на карте имелась своя ис- 
тория, что давало еще один плюс вко- 
пилку разработчиков — за внимание к 
деталям. 

Однако у всей серии был очень се- 
рьезный недостаток — проблемы с 
балансом. Наиболее ярко это прояв- 
ляется при сравнении, например, не- 
кронов с другими фракциями — бес- 
платные юниты и отсутствие потреб- 
ности в одном из двух видов ресурсов 
делают их поистине непобедимыми 
даже при весьма посредственном ру- 
ководстве. 


Вывод: Интересная и достаточно 
самобытная серия \М/ататитег 40К 
завоевала толпы поклонников, и их 
ряды продолжают неустанно попол- 
няться. Безусловный успех Вес 
Ещейатмтелф, который эта студия по- 
вторитеще не раз. 


Захаренко Василий 


тебе готовый сценарий, знай себе 
— проецируй события на экран. И 
если бы режиссер ставил своей за- 
дачей лишь это, то получился бы 
(хоть и добротный) документальный 
фильм, ни больше ни меныше. К сча- 
стью, Ильмар Рааг этого избежал. И 
в этом заслуга не только его талан- 
та, но и великолепной игры молодых 
актеров. Причем это относится к ис- 
полнителям как главных, так и вто- 
ростепенных ролей. Хотя, не совсем 
корректно в данной ситуации раз- 
граничивать на роли первого и вто- 
рого плана, ведь, по большому сче- 
ту, все в классе — участники одних 
событий. 

Фильм завоевал две почетные на- 
грады на проходившем в 2007 году 
кинофестивале “Карловы Вары” 
(Варшава): особую премию жюри в 
конкурсной программе ЕазЁ ОГ Тпе 
\Ме5Р и премию Еигора Стетаз аБе! 
за лучший европейский фильм. 

Фильм жестокий, но жестокий не 
от литров льющейся крови на экра- 
не, а своей реальностью происходя- 
щего. 

Маш 
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НЕДОРОГО И СЕРДИ 


Игровой` руль (1 


на грани реальности 


Компания ЁодНесй заслужила 
свою популярность во всем мире 
не только благодаря инновацион- 
ным мышам и клавиатурам — ни- 
чуть не меньшим спросом поль- 
зуются ее игровые рули. Совсем 
недавно абсолютным бестселле- 
ром среди игровых устройств 
был гоночный руль ГодНесп 
Мото Вастоа. Универсальный и 
надежный, он заслужил призна- 
ние не только любителей ком- 
пьютерных игр, но и профессио- 
нальных игроков — в частности, 
такой руль можно было увидеть у 
прогеймеров на \Мо4д СуБег 
Сате$. Однако простор для со- 
вершенствования еще имеется. 
В подтверждение этого фодйеси 
представила С25 Васа МтТее! — 
руль нового поколения. Новинка 
обладает завидными техничес- 
кими характеристиками и сущес- 
твенно отличается от предшест- 
венника. Отдельный блок с рыча- 
гом переключения передач, реа- 
листично исполненные педали, 
стильный дизайн — далеко не все 
плюсы новой модели. Теперь уже 
‚можно не беспокоиться — у Мото 
Вастад появился достойный на- 
следник. 


На старт 

Поворот рулевого колеса С25 
Васта \МТее! составляет 900 градусов 
— чтобы повернуть "баранку" от од- 
ной крайней точки до другой, требу- 
ется два с половиной полных оборо- 
та. Если в качестве сравнения рас- 
сматривать рули современных авто- 
мобилей, то симуляция практически 
идентичная. Диаметр рулевого коле- 
са (28 сантиметров) по сравнению с 
Мото Вастоа увеличился, что, опять 
же, пошло только на пользу — удо- 
вольствие от вращения руля, можно 
сказать, физическое. Рычаг переклю- 
чения шести скоростей вместе с 12 
программируемыми клавишами и ма- 
нипулятором О-райб вынесены в от- 
дельный блок, который можно распо- 
ложить либо на столе, либо на специ- 
альной подставке. Подставка с педа- 


Акустичес 


стильно, недорого, 


В сознании многих любителей 
компьютерных игр понятие “каче- 
ственная акустика” ассоциирует- 
ся с 7.1 или 5.1-наборами, кото- 
рые стоят целую кучу денег и в 
ближайшее время вряд ли окажут- 
ся по карману. 2.0-системы или 
2.1 (сателлиты+сабвуфер) при 
этом не рассматриваются в каче- 
стве достойных кандидатов. Ко- 
нечно, это неправильно — прошли 
те времена, когда рынок был на- 
воднен низкокачественными ки- 
тайскими подделками, которые 
разваливались на части после не- 
дели активного использования. 
Сегодня мы рассмотрим интерес- 
ную акустику писгоаб ЕС550 пем, 
которая трифоником является 
лишь отчасти (имеется отдельный 
усилитель). Обновленная модель 
акустической системы обладает 
“молодежной” внешностью и сто- 
итнемногим более $60. 


. В относительно небольшой короб- 
ке, помимо сателлитов/сабвуфе- 
ра/усилителя, оказались пульт дис- 
танционного управления, межблоч- 
ный кабель, инструкция по эксплуата- 
ции и гарантийный талон. Ничего 
лишнего — сложностей с подключе- 
нием акустической системы к ком- 
пьютеру не возникает, к пульту 
предусмотрительно идут элементы 
питания. 

Форма черного сабвуфера — пра- 
вильный куб. Выглядит он совершен- 


О 


лями газа/тормоза/сцепления обла- 
дает внушительным весом — вкупе со 
стоппером-“ершиком" она не будет 
скользить ни на ковре, ни на паркете. 
Изменения коснулись и "начинки" ру- 
ля — высокая точность воспроизве- 
дения вождения обеспечивается ме- 
ханизмом обратной связи со сдвоен- 
ным электродвигателем. 

Как показала практика, использо- 
вать 25 можно практически сразу 
после подключения руля ксети и ЦЗВ- 
порту. Игровое устройство без проб- 
лем определяется операционной си- 
стемой и готово к работе. Однако для 
более тонкой настройки аксессуара 
не стоит пренебрегать драйверами — 
во-первых, протестируете возможно- 
сти руля; во-вторых, избежите воз- 


но стандартно для акустических сис- 
тем класса 2.1, что является несо- 
мненным плюсом. Низкочастотный 
динамик, выдающий мощность 24 Вт, 
прикрыт круглой сеткой, на которой 
расположен логотип компании тсго- 
аб. При желании тканевую сетку 
можно легко снять — звук при этом 
становится немного “чище”, однако 
губится эстетичность акустической 
системы. Для большей устойчивости 
саб имеет четыре пластиковых ножки 
— неаккуратных стыков, люфтов и 
прочих "радостей" нет и в помине. 
Тип акустического оформления — 
фазоинвертор, “горловина" распола- 
гается слева. К усилителю сабвуфер 
подсоединяется кабелем с разъема- 
ми ВСА. 

Формат сателлитов акустической 
системы ЕС550 пеми несколько необы- 
чен — он отличается от большинства 
колонок компании птсгоар, причем в 
лучшую сторону. Корпус каждой ко- 
лонки располагается на пластиковой 
подставке, при этом динамик оказы- 
вается слегка приподнятым вверх. 
Помимо того, что звук, таким обра- 
зом, направлен непосредственно на 
человека, сидящего за компьютером, 
колонки имеют магнитное экраниро- 
вание — располагать их можно хоть 
вплотную к монитору. 2.5-дюймовые 
динамики закрыты тонкой, слегка 
прозрачной сеточкой. Чуть выше са- 
мого динамика находится отверстие 
а-ля “фазоинвертор", практическая 
польза которого спорна. 


можных проблем с совместимостью 
руля и компьютерных игр. 


Бурный финиш 

Долговечность игрового устрой- 
ства во многом зависит от качества 
исполнения его проводов и разъемов. 
УС25 с этим все в порядке — провода 
хорошо изолированы и обладают до- 
статочной длиной. Чтобы избежать 
знакомой каждому пользователю "бо- 
роды" из кабелей, производитель 
воспользовался специальными “ка- 
навками” в нижней части руля — уг- 
лубления позволяют надежно закре- 
пить провода, а "катушка" посереди- 
не устраняет все их излишки. Просто, 
удобно, оригинально. 

Рулевое колесо заключено в кожа- 


ную оплетку ручной работы — как бы 
ненароком оставленные стежки при- 
дают рулю более изящный вид. Чер- 
ный цвет прекрасно гармонирует с 
металлическими вставками на руле и 
коробке передач, хотя, на мой взгляд, 
переключатели передач в стиле 
"Формулы-1" следовало бы заклю- 
чить в кожу или сделать из качествен- 
ной пластмассы — тактильные ощу- 
щения отметаллане слишком впечат- 
ляют. Педали тоже металлические и 
довольно крупные, однако куда более 
важной является их прочность. Регу- 
лировка педалей оставила хорошие 
впечатления — газ легко “уходит” в 
пол, в то время как тормоз более ту- 
гой и нажимается с определенным 
усилием. Отдельный блок с коробкой 
передач позволил [одНесй макси- 
мально "разгрузить" руль от кнопок — 
их всего две. 

В качестве игр для тестирования 
были выбраны те автосимуляторы, 
которые рекомендует сам произво- 
дитель в списке совместимых с 025 
РВасто Ме! игр: СТНА2, Тез Опуе 
Ипйтйеа, Меед юг Зреед: Сагооп, 
ВАСЕ 07: ТНе \МТСС Сатте. В комплект 
поставки руля входит также компакт- 
диск с автосимулятором гЕасюг, од- 
нако с сожалением пришлось при- 
знать, что игра безнадежно устарела 
в плане графики. Впрочем, если вы 
ищете в играх не привлекательную 


кая система писго!ав 0550 пем 


со вкусом 


ТЕ 
внешность, а реалистичное вожде- 
ние, то проект 2005-го года вполне 
подойдет. 

Лучше всего руль раскрыл себя в 
САТ2 и НАСЕ 07: ТПе \МТСС Сате. 
Благодаря продвинутым настройкам 
этих игр @25 Васта \МТее удалось 
максимально приблизить к реально- 
му рулю автомобиля. Коэффициент 
сопротивления игрового руля, вы- 
ставленный на 60%, заставил прикла- 
дывать существенные усилия при по- 
воротах на малых скоростях и выхо- 
дах из заносов. Ставить на максимум 
силу обратной связи не рекомендую 
— моторчик у С25 очень хороший и 
при частых встречах с отбойниками 
игроки рискуют основательно отбить 
руки. В М№еед юг Зреед: Сафоп все 
оказалось вполне предсказуемо. Ар- 
кадная модель поведения автомоби- 
ля не дает в полной мере прочувство- 
вать руль, хотя в качестве беззабот- 
ного проведения досуга можно посо- 
ветовать и эту игру. В хардкорных ав- 
тосимуляторах удалось найти приме- 
нение педали сцепления. "Схватыва- 
ется" сцепление довольно легко, а на 
высоких скоростях потребность в 
этой педали практически отпадает. 

КПП позволяет выбирать из шести 
скоростей плюс имеется задний ход. 
Иногда шестая скорость заблокиро- 
вана — дело тут, конечно, не в руле, а 
в машине — Старые автомобили, как 
правило, имеют только пять скорос- 
тей. "Набалдашник" рычага переклю- 
чения скоростей также заключен в ко- 
жаную оплетку, поэтому смотрится 
абсолютно "по-взрослому". Система 
крепления КПП к поверхности стола 
идеальна — смещение "коробки" от- 
сутствовало как класс. Субъективно, 
рычаг переключения скоростей мож- 
но пожурить лишь за легкость хода — 
в настоящем автомобиле “втыкание” 
каждой передачи заставляет прило- 
жить небольшое усилие. 

Ориентировочная стоимость 
Ёоднеси С25 Вастд МТее! составляет 
$350 — немало, учитывая тот факт, 
что игровое устройство использо- 
ваться будет далеко не каждый день. 
Но давайте реально смотреть на ве- 
щи. Чего мы всегда требуем от авто- 
симуляторов? Правильно, макси- 
мальной реалистичности вождения. 
С25 поднимает планку этой самой ре- 
алистичности на новую высоту, кото- 
рая пока не доступна остальным про- 
изводителям игровых рулей. Готовы 
ли пожертвовать определенной сум- 
мой денег ради новых ощущений — 
решать только вам. 


Антон Борисов 


Поговорим о самой интересной час- 
ти системы — отдельном усилителе. 
Выполнен он в стиле "модерн", цвето- 
вая гамма — черный и "серебро". На 
передней панели располагаются кноп- 
ка включения системы, регулятор 
громкости и кнопка выбора входа. 
Включение усилителя происходит при 
вращении регулятора громкости (его 
“металлический” цвет делает акустику 
более изысканной) или при помощи 
пультадистанционного управления. Об 
активности того или иного входа сви- 
детельствует соответствующий свето- 
вой индикатор. Уровень звука отобра- 
жается на электронном табло в едини- 
цах от 0 до 80. С целью охлаждения 


усилителя сверху и снизу предусмот- 
рены перфорационные отверстия. Ко- 
лонки и сабвуфер подключаются куси- 
лителю сзади — там же располагается 
и гнездо для предохранителя. 

Звук пюгоаь ЕС550 пем оказался 
вполне предсказуемым — акустика 
отлично справляется со средними 
частотами, радует достаточно соч- 
ным басом, однако неуверенно чув- 
ствует себя при проигрывании высо- 
ких частот. В играх замеченный недо- 
статок практически не дает о себе 
знать, так как в первую очередь обра- 
щает на себя внимание бас. Стрель- 
ба, взрывы, уханья снарядов ощуща- 
ются чуть ли не на тактильном уровне. 


Уровня громкости ЕС550 вполне до- 
статочно, чтобы наполнить комнату 
игровой атмосферой — на мой 
взгляд, это самое главное. 

Для своей ценовой категории 
пюгоаЬ РС550 пем/ — хороший при- 
мер сочетания “цена/качество". Эта 
акустика вполне подходит для гейме- 
ров, которые не только проводят до- 
суг за играми, но и смотрят кино, а 
также слушают музыку. Пульт дистан- 
ционного управления системой — 
приятный бонус, так как валяться на 
диване и слушать любимых музы- 
кальных исполнителей одно удоволь- 
ствие. 

Антон Борисов 


КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


Дорога к МСС 2008: 


без ЗЧагСтай, 
зато с биНаг Него 11 


На прошедшей 20-го мая в Минской городской Рату- 
ще пресс-конференции организаторы \/СС 2008 в 
Беларуси сообщили отом, каким образом будет осу- 
ществляться отбор геймеров, которые будут пред- 
ставлять нашу страну на Гранд-финале \/СС 2008 в 
немецком городе Кельне. 


Сперва сообщим, что собственно Гранд-финал \/СС 2008 
состоится в Кельне с 5 по 9 ноября текущего года. Крупней- 
ший в мире чемпионат по киберспорту пройдет уже в вось- 
мой раз — и в четвертый раз на нем будут состязаться со 
своими коллегами по клавиатуре, мышке и геймпадам бе- 
лорусские игроки. На сегодняшний момент наша команда 
занимает всего 49-е место из 72 в общем зачете стран — 
участниц МСС, но организаторы, само собой, рассчитыва- 
ют, что этот результат удастся улучшить уже через полгода. 

Итак, в Кельн поедут белорусские геймеры, специали- 
зирующиеся на следующих играх (они же дисциплины}: 
Соитег-Зке 1.6, У/агСган Ш, ЕРРА 2008 (РС-платформа) и 
Сийаг Него Ш (версия для ХБох 360). От предоставления 


М/аг организаторы отказались, обосновав свой поступок 
тем, что в нашей стране ЗагСгай-коммьюнити попросту 
умирает — и вместе с ним умирает настоящая конкурен- 
ция между "крафтерами". Проще говоря, наши професси- 
ональные З!агСга_-полководцы, по мнению оргкомитета 
\М/СС 2008 в Беларуси, уже не могутнаравных соперничать 
со своими зарубежными оппонентами. Такой подход, ко- 
нечно, более чем логичен, однако в то же время искренне 
удивляет решение отправить в Кельн одного из отечес- 
твенных "консольных гитаристов": ХБох 360 — вещица для 
нашихкраев довольно редкая, аумелых белорусских игро- 
ков в Сийаг Него И! можно пересчитать по пальцам... Впро- 
чем, организаторам виднее, а факт остается фактом. 

Как и ранее, белорусские участники Гранд-финала 
\М/СС будут определяться в два этапа. Первый тур отбо- 
рочных соревнований пройдет 19-20 июля в ДК МТЗ, аего 
лучшие кибератлеты поборются за билеты в Кельн 23-24 
августа в ТЦ "Столица" на национальном финале. В каче- 
стве организатора белорусской отборочной кампании 
выступит  представительство компании  Затзипд 
Ееснопк$, а стратегическим партнером станет кибер- 
спортивный портал ЗпС.Бу. Кроме Затзипа Несгопю$, 
призы победителям национального финала \У/СС 2008 
предоставит также компания Годиесп. 


У еее 


ИНТЕРВЬЮ 


квоты самому маститому специалисту по З{агСгай: Вгоо4 


[о9есй: прямая речь 


22-го мая 2008-го года компания 
ГодИесв, хорошо известная оте- 
чественным геймерам благодаря 
качественной и иновационной иг- 
ровой периферии, провела в Бе- 
ларуси первую пресс-конферен- 
цию. Главной целью мероприятия 
былавозможность оценить работу 
основных новинок компании. 
Представители СМИ могли пооб- 
щаться с официальными предста- 
вителями Годцесв, узнать об ос- 
новных направлениях компании и 
получить полную информацию о 
любом из продуктов. На вопросы 
«Виртуальных радостей» согла- 
сился ответить Сергей Деркач 
(тренинг-менеджер и менеджер 
по направлению В28): 


ВР: Как известно, в этом году 
компания КодИесв стала офици- 
альным партнером Национального 
финала Беларуси МСС — имели ли 
вы такой опыт ранее? 

Сергей Деркач (СД): Да, дей- 
ствительно — наша компания не по- 
наслышке знакома с киберспортив- 
ными мероприятиями. Ранее мы 
уже были спонсорами Националь- 
ного финала \М/СС в Узбекистане. В 
Беларуси ЕодНесп является партне- 
ром Национального финала впер- 
вые — надеемся, наши игровые ре- 
шения понравятся геймерам-побе- 
дителям. 

ВР: Одни из самых популярных и 
известных игровых устройств от 
Годйесн — это рули. Расскажите 
подробнее об этом направлении 
вашей компании. Используют ли 
конструкторы и дизайнеры какие- 
нибудь реальные наработки, как 
контролируется качество продукта 
и в чем, на ваш взгляд, секрет та- 
кого «народного» признания рулей 
от ЁодНесв? 

СД: Мото — это не только слово в 
названии рулей от компании Гоодйеси, 
но и компания, которая производит 
аксессуары для автомобилей. Соот- 
ветственно, создание рулей основы- 
вается на реальных наработках миро- 
вых автопроизводителей. Успех же 


объясняется качеством продукции, 
высоким уровнем реализма в гоноч- 
ных автосимуляторах и другими не- 
маловажными факторами. 

ВР: Имеются ли у Годйесп раз- 
работки каких-то принципиально 
новых игровых устройств, которые 
в перспективе смогут удивить гей- 
меров? 

СД: Конечно, у нас есть интерес- 
ные разработки, однако сейчас я не 
могу их назвать по понятным причи- 
нам. Скажу лишь, что Годйеси уделяет 
много внимания игровым устрой- 
ствам для консолей. Все мы знаем, 
что большинство игроков пророчат, 
что будущее — не заРС, а за консоля- 
ми, вроде ХБох 360 и Рау{аНоп 3. Как 
бы там ни было, наша компания «вли- 
вается» во все эти вещи. 

ВР: И каково на данный момент 
процентное соотношение игровых 
аксессуаров для РС и устройств 
для консолей? 

СД: Примерно пятьдесят на пять- 
десят, но все новинки сейчас идут в 
первую очередь для консолей. Почти 
все, что вы сейчас видите на нашем 
игровом стенде, не претерпело зна- 
чительных изменений с прошлого го- 
да — из новинок отметим лишь руль 
Тосйесп С25 и геймпад СИИ$кеат. 
Остальное — джойстик, гарнитура, 
клавиатура — уже хорошо знакомо 
геймерам. Впрочем, эта периферия 
по-прежнему актуальна и пользуется 
хорошим спросом. 

ВР: Так как никто из присутству- 
ющих лучше вас не знает об игро- 
вых устройствах от Годйесв, хоте- 
лось бы услышать, какую перифе- 
рию вы посоветуете самым «про- 
двинутым» геймерам? 

СД: Ок, попробую перечислить. 
Руль — Годйесп С25 с механической 
коробкой передач, тремя педалями и 
прекрасной системой обратной свя- 
зи. Мышь — ©9, которая обладает 
сменными панелями, продуманной 
системой грузиков и собственной 
памятью, которая хранит ващи игро- 
вые профили. Клавиатура — конеч- 
но, новая @15, которая имеет под- 
светку всех клавиш и может хранить 


Павел Брель 


огромное количество макросов. Из 
интересных нововведений клавиату- 
ры хочется отметить специальную 
кнопку, которая предотвращает слу- 
чайное нажатие клавиши «МИпао\/5» 
— не секрет, что поклонники дина- 
мических шутеров часто сталкивают- 
ся сподобной проблемой. Гарнитура 
— Оюйаг Ргесзюп РС Саттод 
Неадзе!, которая обладает футурис- 
тичным дизайном и хорошо «сидит» 
на любой голове. В заключение — 
геймпад СПЗхгеат, который имеет 
активную вентиляцию рук. По дизай- 
ну этот геймпад очень похож на оный 
у консоли ХБох 360, но немного бо- 
лее функционален — нижние «курки» 
аналоговые. 

ВР: Каким вам видится будущее 
игровых манипуляторов и какова 
будет роль в этом прогрессе 
Годйесв? 

СД: Думаю, будущее — за беспро- 
водными игровыми устройствами, а 
также манипуляторами, использую- 
щими гироскопические свойства. 
Отличный пример такого успеха — 
контроллер для консоли М1. Годйесп 
вряд ли останется в стороне — мы 
всегда стараемся идти в ногу со вре- 
менем. 

ВР: Может, угодйесн есть планы 
по созданию новой киберспортив- 
ной команды в Беларуси, которая 
выступала бы под ее брендом? 

СД: Кстати, да — такие идеи у нас 
есть. Для начала мы планируем со- 
здать свой чемпионат, благо опыт 
спонсорства в киберспорте имеется. 
Пока речь идет о чемпионате врамках 
СНГ — организовать это непросто, 
требуются партнеры. Постараемся 
включить в этот чемпионат болыьшин- 
ство киберспортивных дисциплин — 
Соитег-Эпке, Сай о Ощу 4: Модет 
УМ/айаге, Мее4 юг ЗрееЧ и другие. 
Опыт спонсирования отдельных ко- 
манд и прогеймеров у Гоойесп есть — 
ранее мы поддерживали С$-команду 
девушек в России, сейчас спонсиру- 
ем пилота в Мееа ог ЗрееЧ под ником 
Аех из команды УЧи$.рго. Вполне 
возможно, что возьмем под опеку ка- 
кого-нибудь игрока из Беларуси. 

ВР: Спасибо за ответы — желаем 
вам процветания и успеха! 


Антон Борисов 


Т/$.: 8{017)288-25-53, 8(017)288-28-41, 8(017)284-78-33, 
УЕЕСОМ: 8(029}684-78-33 МТС: 8(029)756-71-96 СОМА: 
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Название’ русской локализации: 
Гедепа. Легенда о Таргоне. 
Жанр:раск & Уа5В. 

Разработчик: Мазег Сгеайпо. 
Издатель: Апасопаа датез. 
Издатель в СНГ: Новый Диск. 
Количоство дисков: 1 ОУО. 
Похожие игры: Бао 2, Тпап.ОиезЕ. 
Минимальные системные требо- 
вания: Репвит № 2,0 СНг, 1024 МВ 
ВАМ, СеРогсе7Э5ОСТ или Вадеоп 
Х1950Рго с 256 МВ УВАМ, 5 СВ мес- 
та на жестком диске. 


Обзор, который вы только что на- 
чали читать, мог бы состоять ров- 
но из одного слова — “дьяблок- 
лон”. Это очень емкое слово. В 
нем слышен мерный треск левой 
кнопки мыши. Оно лучше любого 
гайда говорит о четырех статах, 
дереве скиллов и случайно гене- 
рирующихся предметах. Дьяблок- 
лоны похожи друг на друга, как 
два клона одного Дьябло. А вот на 
своего прародителя они, как ни 
странно, мало похожи. 


Специальная теория чертей 


Привычная картина: очередной Из- 
бранный, ведомый курсором, гоняет- 
ся за демонами в поисках того един- 
ственного и неотразимого, чья гибель 
означает спасение фэнтезийного ми- 
раи переход на новый уровень слож- 
ности. Атем временем по другую сто- 
рону экрана игрок повторяет, как за- 
клинание: “В таких играх не бывает 
хорошего сюжета. Сюжет здесь — не 
главное". И очень ошибается, ведь 
сюжет ГлаБо был настолько хорош, 
что американский писатель Ричард 
Кнаак (известный романами 
Огадотапсе) написал по нему три 
книги ("Королевство тени", "Кровавое 
наследие” и "Черная дорога“). Каж- 
дый, кто не ленился читать отсырев- 
шие фолианты в подземельях Трист- 
рама, получал запутанную историю с 
десятками запоминающихся персо- 
нажей, сложные отношения которых 
чуть не погубили мир людей. 

А вот типичная история дьяблокло- 
на: демоны сидели в засаде, сколько 
себя помнили, ожидая, пока потухнет 
Священный огонь в местном монас- 
тыре. То был, какесть, условный знак: 
огонь погас — демоны выскочили, 
схватили и растерзали всех, кроме 
отважного героя, спавшего в эту ночь 
по привычке в канаве. Кстати, героя 
звали Таргон, и именно его дальней- 
шим похождениям посвящена игра 
Гедепа: НапЯ о Соч. Подвиги эти сво- 
дятся к поиску ценного артефакта Ру- 
ка Бога, настолько ценного, что его 
сломали натри куска, чтобы не доста- 
вался он никому. Оригинальность та- 
кого сюжетного хода даже не требует 
комментариев. 

Злой небритый Таргон взял в руки 
меч и начал резать гоблинов. В чем 
гоблины-то виноваты? Вполне циви- 
лизованный, казалось бы народ, прав- 
да, немного придурковатый. Но Таргон 
разумные доводы не приемлет. С кри- 


ком "понаехалиту\!" он громитгоблин- 
ские поселки, ломает сундуки и бочки, 
а все ценное прикарманивает себе. 
Обвешанный блестящими драгоцен- 
ностями, герой притягивает внимание 
неимоверного числа бандитов: на глаз 
95% местного угнетенного населения. 
Разборки проходят в лесах, от чего 
звереет вся местная фауна, вынуждая 
Таргона без разбора раздавать каж- 
дой твари по харе. Демоны в общей 
свалке оказались совершенно забыты, 
и черт с ними — главное, что время 
проходит нескучно. к 

Допустим, придумать хороший 
сценарий не каждому под силу, но от- 
куда такой всплеск фантазии, когда 
дело доходит до бестиария? За гоб- 
линами идут орки (конечно, зеленые}, 
затем тролли (тупые и каменные), 
эльфы с большими ушами, гномы 
метр с кепкой и так далее согласно 
стереотипам фэнтези. Вдохновенно 
рисуют модели дизайнеры, повторяя 
один к одному работы десятилетней 
давности своих коллег. Нуи результат 
соответствующий: глазу игрока не на 
чем остановиться, все банальное, 
предсказуемое, а потому скучное. 
Для сравнения вспомним монстров 
из ОаБю 2: почти все были либо урод- 
ливыми демонами, либо неугомонны- 
ми покойниками. И те и другие нари- 
сованы максимально отвратительно, 
поэтому только слепой мог усомнить- 
ся в их причастности ко всем бедам 
выдуманного мира. Почему же дьяб- 
локлоны не следуют примеру своего 
предка? Зачем в своих играх объявля- 
ют врагами человека все живое? Для 
меня это загадка. 


КИ! — $! — КИ! — $КИ 


Количество скиллов в ОС'аЫо 2 пре- 
вышало две сотни. В Тйап Сиез{ их 
около 180. В Засге4 — чуть больше 
ста. 1едепа: Напа о Сод ограничива- 
ется шестью десятками. То ли разра- 
ботчикам снова отказала фантазия, 
то ли у них и мысли не возникло, что 
кто-нибудь захочет пройти их игру во 
второй раз. Ну ладно, пусть выбор не- 
велик, но, может, комбинации умений 
оставляют простор для тактических 
маневров? Вспомните Егогеп Ого из 
ОмаЫюо 2 или Змагт из Неда: 


Еопаоп. Меткое попадание — мгно- 
венная смерть, бросок наугад — мана 
наветер. Подражатели думают иначе: 
игроку нельзя создавать трудности, 
он должен бульдозером сносить все 
на своем пути вплоть до финального 
ролика. Вот и в 1едепа: Напа оЁ Соч, 
как во многих других клонах, боль- 
шинство скиллов — несбалансиро- 
ванные пассивки на защиту, увороты 
ирезисты, дающие почти полное бес- 
смертие. Вдобавок маги могут вы- 
учить одно Самое-главное-заклина- 
ние. Называется оно “Огненный 
дождь", и от него мрут, как мухи, все 
монстры, не наделенные иммуните- 
том к огню. Если СуаБо 2 — тупое за- 
кликивание, то какими словами опи- 
сать такой геймплей? 

Разумеется, игроку, ставшему не- 
вольным читером, не важно, как ведут 
себя враги. И все же пару слов о них. 
По большей части в Васк&За$Н-ах 
всего три монстра: мясо, лучник и 
толстый босс. Первый бежит прямо к 
игроку, застревая в деревьях. Поте- 
ряв его прикрытие, второй бесславно 
умирает, запустив в нас чем-нибудь 
напоследок. А третий держится доль- 
ше всех, пользуясь своим богатым за- 
пасом здоровья. [едепа: Напа о бод 
ушла от этого шаблона: у монстров 
есть прием, правда, один на всех — 
повалить Таргона на лопатки. Но так 
как монстры набрасываются все на 
одного, то герой может и умереть не- 
нароком, так и не успев подняться на 
ноги. И тутпроявит себя еще один лю- 
бимый прием паск&за$П-а. Смерть 
не фатальна, как бы глупо это ни зву- 
чало. Мы просто воскреснем возле 
разрисованного камня и невозмути- 
мо продолжим игру. Игру, в которой 
нельзя проиграть. 


Современный образ 

варварства 

Лишь в двух номинациях подража- 
тели ОаЫо уверенно вырвались впе- 
ред: по графике и системным требо- 
ваниям. Не стала исключением и "Ле- 
гендао Таргоне": это вторая игра пос- 
ле Сгуз$, максимальные настройки 
которой не сможет "потянуть" ни один 
существующий компьютер. Как вы 
могли заметить, у нее даже нет реко- 


и ак 


мендуемых системных требований, 
потому что две видеокарты Вадеоп 
3870 в режиме Сгоз$ Еие местами 
тормозили до 8 кадров в секунду. 
Свои заоблачные требования "Леген- 
да о Таргоне" отрабатывает изо всех 
сил: трехмерные пейзажи богаты на 
приятные глазу детали, курсор-фея 
освещает темные уголки карты, де- 
монстрируя отличную игру теней и 
НОВ. Эффектно, хотя порой неправ- 
доподобно, смотрится анимация пер- 
сонажей: выпады, увороты, резкие 
критические атаки и эффектные до- 
бивающие удары. Раздувает жар бит- 
вы не уступающая ТЙап Сиез{ физика: 
разлетаются во все стороны враги, 
порой целиком, порой по частям, а 
следом заними отправляются мелкие 
предметы интерьера, всякие ящики и 
бочки. Оружие, броня и земля под но- 
гами постепенно покрываются пятна- 
ми жутко неправдоподобной крови. 
Особенно постарались и даже пере- 
старались дизайнеры с эффектом за- 
морозки: порой посиневший от холо- 
да скелет так крепко смерзается, что 
не падает даже после смерти. Одним 
словом, посмотреть в этой игре есть 
на что, хотя причина такой низкой 
производительности остается весьма 
загадочной. 

Игра проходит под аккомпане- 
мент... нетне музыки. Те трубные зву- 
ки, которые можно отключить в лако- 
ничном меню, не идутни вкакое срав- 
нение с композициями Мэтта Уэлме- 
на, а ведь и близзардовского гитари- 
ста почти всегда нам заменял верный 
\Мпатр. А вот регулярные диалоги 
Таргона с одушевленной, хотя не 
факт, что разумной, спутницей-феей 
отключать не стоит. Шутливые советы 
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и комментарии легкомысленной Лу- 
ны, перемежаемые приземленными 
замечаниями Таргона, отлично скра- 
шивают мрачно-эпичный общий 
стиль игры. Это единственная дей- 
ствительно оригинальная особен- 
ность Гедепа: Напа о! Сол, благодаря 
которой ее можно будет вспомнить 
через несколько лет. 


Апипе! 


РАДОСТИ 


Очень разнообразная анима- 
ция. 

Физический движок, добавля- 
ющий битвам эффектности. 

Хороший генератор предметов 
и большое число уникальных ве- 
щей. 

Богатый на детали дизайн 
уровней. 

Любопытные диалоги Таргона 
ифеи. 


ГАДОСТИ 


Абсолютно никакой сюжет. 

Неоправданно высокие сис- 
темные требования. 

Медленно реагирующий на ко- 
манды движок. 

Малый набор умений и закли- 
наний. 


ОЦЕНКА 


Как и многие проекты, бывшие 
до нее, “Легенда о Таргоне" раз- 
рывается между нехваткой соб- 
ственных идей и нежеланием по- 
следовательно подражать Сабо 
2. В результате игра зависла по- 
середине между качественными 
проектами и провальными по- 
делками. федепа: Напа оЁ Со@ — 
поразительно непримечательная 
игра, от начала до конца состав- 
ленная из штампов и стереоти- 
пов. В то же время сам процесс 
`ломанияи резни" в ней реализо- 
ван достаточно качественно. Мо- 
жет статься, вам большего от иг- 
ры и не нужно, тогда "Легенда о 
Таргоне” сделана для вас. 
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Смерть Шпионам: Момент Истины 


"Момент Истины” — это продол- 
жение первой части "Смерти Шпи- 
онам“”, игры бесспорно хорошей, 
но не лишенной некоторых недо- 
статков, о которых мы поговорим 
несколько позже. На фоне Зритщег 
СеГов и прочих Н_Итап'ов "Смерть 
Шпионам" выделялась в первую 
очередь антуражем и связанными 
с этим особенностями. Дело в 
том, что события происходили во 
время Второй Мировой, а это зна- 
чит, что о приборах ночного виде- 
ния, лазерных целеуказателях, 
бомбах дистанционного подрыва 
и прочих модных приспособлени- 
ях можно смело забыть. Даже ба- 
нальный глушитель можно было 
одеть лишь на пару стволов, да и 
то не всегда. Это, несомненно, на- 
кладывало отпечаток на стиль 
прохождения игры. Больше при- 
ходилось работать не огнестрель- 
ным оружием, а удавкой, ножом и 
хлороформом. Кроме того, игра 
оказалась очень внимательна к 
деталям: например, если форма 
врага при его ликвидации пачка- 
лась кровью или в ней появлялось 
несколько дырок от пуль, то ее 
нельзя было надеть (логично, ведь 
окровавленный и изрешеченный 
пулями пиджак здорово демаски- 
рует)- 

Но хватит о прошлом, пора рас- 
смотреть сегодняшнего гостя. Но 
поскольку "Момент Истины” явля- 
ется продолжением, все вышес- 
казанное справедливо и по отно- 
шению кнему. 


Так работает 
контрразведка 


Знакомьтесь, Семен Строгов, капи- 
тан Главного управления военной 
контрразведки "СМЕРШ", разведчик, 
диверсант, шпион и главный герой иг- 
ры. Стоит отметить, что со времен 
прошлой части Семен несколько из- 
менился и теперь в межмиссионных 
роликах здорово напоминает всем 
известного персонажа со штрихко- 
дом на затылке. Командование посы- 
лает нас на оккупированные террито- 
рии для выполнения различных зада- 
ний, которые весьма разнообразны: 
это и похищение важных документов, 
и проведение диверсионно-подрыв- 
ных работ, и устранение предателей 
или важных персон Рейха, и даже за- 
хват “языков”. Все задания требуют 
индивидуального подхода, и это не 
дает заскучать. В паре миссий мы 
воюем даже не против фашистов, а 
против американцев (такая вот тене- 
вая война). 

Итак, в чем суть. Перед миссией 
нам показывают карту местности, за- 
читывают брифинг и ставят конкрет- 
ные цели, которые надо выполнить 
любыми способами. Далее следует 
экран экипировки, где нужно выбрать 
оружие и снаряжение, с которым мы 
отправимся на задание. Здесь имеет- 
ся с десяток пистолетов, автоматов, 
пистолетов-пулеметов, винтовок, а 
также ножи, удавка, хлороформ, яд, 
аптечка, отмычка и еще чего-то там по 
мелочи. По началу от разнообразия 
аж дух захватывает. Но на практике 
"на дело” всегда берется один и тот 
же набор с возможными незначитель- 


Жанр: Чеайп-асйоп 

Разработчик: Наддага Сатез 
Издатель: 1С 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУО 
Похожие игры: 
Мопеу, Эрищег Се! 
Минимальные требования: ОС: 
И/паом/5 ХР; Процессор с тактовой 
частотой 1,7 ГГц; ОЗУ; 512 Мб; Ви- 
‚деокарта с аппаратной поддержкой 
пиксельных шейдеров версии. 2.0 и 
128 Мб видеопамяти; Звуковая кар- 
та, совместимая с ОгесЁХ; 3 Гб сво- 
бодного места на жестком диске; 
Отгес!Х 9.0с. 

Рекомендуемые требования: ОС: 
И/паом/5 ХР: Процессор с тактовой 
частотой 2,4 ГГц; ОЗУ: 1 Гб; Видео- 
карта с аппаратной поддержкой 
пиксельных шейдеров версии 2.0 и 
256 Мб видеопамяти; Звуковая кар- 
та, совместимая с ОгесЕХ; 3 Гб сво- 
бодного места на жестком диске; 
ОкесЕХ 9.0с. 


ными вариациями: Н$апаай НОМ 
(новинка дополнения) или Наган с 
глушителем, 3 ножа, хлороформ и от- 
мычка. Все остальное при определен- 
ной сноровке можно раздобыть во 
вражеском тылу. И вот после выбора 
подходящего нам снаряжения нако- 
нец начинается самое интересное — 
миссия. 

Игровой процесс похож на таковой 
изНитап: Вюо4 Мопеу и описывается 
примерно так: раздобыл форму, раз- 
ведал территорию, раздобыл форму 
покруче, выполнил пару заданий, по- 
вторил предыдущие два пункта пару 
раз, покинул миссию. Однообразно? 
Отнюдь. Как говорят, "дьявол кроется 
в деталях". 

Во-первых, раздобыть форму даже 
обыкновенного грузчика зачастую 
бывает нелегко. Враги редко ходят 
поодиночке, жертв приходится выма- 
нивать или выжидать момент, когда 
кто-то отобьется от группы. Почему 
нельзя длинной очередью положить 
из автомата весь патруль? Потому 
что, как было написано в начале ста- 
тьи, в таком случае эту форму нельзя 
будет одеть. Так что крадемся, захо- 
дим со спины, а там уже кому как 
больше нравится: оглушить или заре- 
зать, дать понюхать хлороформ или 
пустить в затылок пулю. 

Во-вторых, сами задания можно 
выполнить очень большим числом 
способов. Разработчиками заготов- 
лено множество лазеек, таких как спя- 
щий снайпер (немного ловкости — и 
снайперская винтовка ваша), неохра- 
няемая комната (из которой можно 
подслушать, о чем там совещаются 
немецкие офицеры), кувшин с водой 
для часового (где там у нас пузырек с 
ядом завалялся?) иеще много других. 
Изтаких вот заготовок, а также холод- 
ного расчета и экспромта складыва- 
ется структура прохождения миссии. 
Чтобы сложить из этихкусочков моза- 
ики цельную картину, иногда прихо- 
дится крепко подумать. Кто не верит, 
попробуйте сами без шума и стрель- 
бы вынести с базы во второй миссии 
"Энигму". 


Нйтап: Вюод 


Наконец, в-третьих, по заверше- 
нию задания вам дают рейтинг, кото- 
рый складывается на основе вашей 
меткости, агрессивности и уровня 
шума. Так вот, если вам не безраз- 
лична итоговая рейтинговая надпись 
(кстати, максимальный, стопроцент- 
ный рейтинг здесь называется "Вол- 
кодав"), то игра обретает новые кра- 
ски. Как в свое время написали о 
первой части на одном из зарубеж- 
ных сайтов, "эта игра безжалостна, 
как сам Сталин, и исход миссии ино- 
гда решают секунды". Чистая прав- 
да. Желание узнать, как же все-таки 
получить звание не Дилетант, а хотя 
бы Профессионал, может сильно 
поднять для некоторых игровой ин- 
терес. 


Как в фильме 


Визуально игра хороша. Разработ- 
чики подправили анимацию, за кото- 
рую многие ругали оригинальный 
"Смерш”. До кошачьей грации Сэма 
Фишеракапитану Строгову еще дале- 
ко, но прогресс, как говорится, нали- 
цо. Графика не некстгеновская, но 
весьма симпатичная даже на мини- 
мальных настройках. Модели людей 
не угловаты, текстуры хороши. Не- 
много, на мой взгляд, не удались НОВ 
и Вуг, но их можно отключить. Цвета 
на экране часто имеют сероватый от- 
тенок, но восприятию это не мешает 
— просто создается впечатление, 
возможно даже неосознанное, что 
смотришь военную хронику. 


Атмосфера 40-ых передана иде- 
ально. Противники на уровнях не 
только патрулируют местность, но и 
общаются друг с другом (набор фраз 
не скуден, но ине слишком велик, за- 
то сами фразы произносятся очень 
натурально}; можно увидеть сценки 
типа "солдат целует горничную" или 
"пьяный офицер несет чушь”. В не- 
мецких особняках играют граммофо- 
ны, на стенах свастика, а часовые 
приветствуют переодетого игрока 
движением руки "от сердца к Богу" и 
возгласами "Ней, Нщем”". Короче гово- 
ря, уровень живет своей собственной 
жизнью. Форма и снаряжение — как 
настоящие. Я не специалист и воз- 
можно есть неточности, но выглядит 
очень достоверно. Благодаря всему 
вышеперечисленному достигается 
сильнейший эффект присутствия. 


Ложка дегтя 


Как и любая игра, "Момент Истины" 
не идеален. Враги иногда ведут себя 
неадекватно: допустим, часовой, ко- 
торый заподозрил неладное и уже 
почти готов поднять тревогу, может 
забыть про вас, как только вы скрое- 
тесь за углом. А может и не забыть. 
Или же такая ситуация: вы одеты в 
форму СС’овна, в ней доступ в комна- 
ту радистов запрещен. Но если вы 
зайдете в эту комнату, побегаете по 
ней секунд 5, а потом выйдете, то ни- 
чего вам за это не будет. АГне совсем 
плох, но, несомненно, нуждается в 
доработке. 


К минусам игры можно отнести и 
карту. Да, обыкновенную карту, кото- 
рая вызывается нажатием кнопки "М". 
Это просто чит. На ней показаны все 
враги, их зоны обзора, настроенность 
по отношению к вам, а также цели 
миссии и даже некоторые подсказки. 
Что там было написано во вступлении 
про отсутствие в игре современных 
девайсов? Карта круче любого прибо- 
ра ночного видения, круче самого на- 
вороченного СР$. Можно, конечно, 
сказать, мол это такой эквивалент ше- 
стого чувства, которое у контрразвед- 
чика развито очень хорошо. Но, вы- 
звав карту один раз, совсем спрятать 
ее до конца миссии нельзя. Она все 
время будет висеть в правом нижнем 
углу экрана и снабжать информацией. 
Самое же смешное, что многие мис- 
сии можно пройти вообще не глядя на 
экран, только на карту! Конечно, мак- 
симальный рейтинг вы вряд ли полу- 
чите, но сам факт'.. Так что было бы 
неплохо слегка подрезать функцио- 
нальность данной опции. 

Немного огорчает отсутствие внят- 
ного сюжета. Миссии вроде бы и свя- 
заны между собой роликами, но рас- 
сказанная в них история начинается и 
заканчивается, по сути, ничем. В ори- 
гинальном "СМЕРШЕ" хотя бы была 
интригующая концовка. Но "Момент 
Истины” не поясняет, что произошло 
в конце первой части, и заканчивает- 
ся тоже непонятно чем. 


Кирилл Зюытипа Улезко 


РАДОСТИ 


Увлекательный игровой про- 
цесс 

Приятная графика 

Атмосферность 


ГАДОСТИ 


Не всегда адекватный А! 

Сюжет (точнее, его отсутствие) 

Скоротечность (всего 7 мис- 
сий) 


ОЦЕНКА 


|| 


Игра интересна и в меру слож- 
на, она захватывает и не отпуска- 
ет игрока до конца текущей мис- 
сии. Ее можно порекомендовать 
всем любителям хороших стелс- 
экшенов, всем тем, кто любит 10 
раз подумать, прежде чем вы- 
стрелить. Возможно, придется 
она по вкусу и любителям игр про 
Великую Отечественную войну 
(хотя сам сеттинг уже теряет по- 
пулярность). И напоследок: даже 
не знаю почему, но автору этих 
строк игра напомнила легендар- 
ную Мафию. Безосновательно, 
просто по какому то “послевку- 
сию”, что ли. Но даже простое 
сравнение с шедевром — силь- 
ный комплимент для любой игры. 
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В последнее время появилось не- 
мало игр, которые можно окрес- 
тить как "бюджетный пех-деп". С 
одной стороны, все вроде бы на 
месте: и графика на уровне, и бо- 
лее менее интересный геймплей, 
даже какой-то сюжет присутству- 
ет, и подается под видом блокбас- 
тера, с пафосом и размахом. Но 
чего-то им не хватает, какой-то не- 
зримой материи, что должна свя- 
зать все элементы в единое це- 
лое. А множество мелких недоче- 
тов окончательно портят полотно, 
которое при удачном стечении об- 
стоятельств могло бы стать пусть 
инешедевром, но весьма достой- 
ной и запоминающейся вещью. К 
таким играм можно отнести про- 
ект компании Ргорадап@а Сатез 
под названием Тигок. 


Урок истории 


Каквидно изназвания, игра должна 
была стать ремейком знаменитого в 
прошлом экшена Тигок, но на деле от 
оригинала осталось только имя глав- 
ного героя (в честь него и названа иг- 
ра) да лук. Ваш альтер эго — накачан- 
ный наемник с квадратной челюстью 
(привет, Сеаг$ оЁ М/аг), выполняющий 
грязную работу. Ваша очередная 
миссия — захватить опасного банди- 
та, в прошлом начальника и наставни- 
ка Турока. Но при приближении к пла- 
нете, где прячется субъект, космичес- 
кий корабль сбивает ракета, и тот в 
виде кусков металлолома падает вгу- 
стые джунгли. 

Нескольким счастливчикам, в 
числе которых оказываетесь и вы, 
удалось пережить катастрофу. Вы- 
бравшись на свежий воздух, вы уз- 
наете, что окрестность заселена ди- 
нозаврами, которые не прочь пола- 
комиться человечинкой. На протя- 
жении игры вам только и предстоит 
вырезать разного вида ящериц и 
людей, продвинувшихся в интеллек- 
туальном развитии не дальше упо- 
мянутых рептилий. Сюжет изо всех 
сил пытается разыгрывать перед иг- 
роком пафосное действие, напол- 
ненное драмой, прибегая к флеш- 
бекам, кровной мести за брата и да- 
же демонстрируя неплохие ролики, 
в которых ваши напарники картонно 
гибнут геройской смертью с крика- 
ми "получи гранату!". Но получается 
из рук вон плохо. Персонажам не то 
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что не хочется сопереживать, нам 
абсолютно все равно, кто умер, а 
кто остался жив. 


Щас как полосну ножом! 


Казалось бы, раз нет интригующей 
истории, за которой мы‘следили бы с 
замиранием сердца, то должен быть 
увлекательный геймплей, приковыва- 
ющий игрока к экрану до тех пор, пока 
перед его глазами не поплывуттитры. 
Но такого в этот раз не завезли. Глав- 
ная "фишка" — это динозавры, и на 
нее, очевидно, разработчики сделали 
основной упор. Рептилии выглядят 
очень красиво, двигаются плавно и 
реалистично. 

Вся окрестная фауна, не считая лю- 
дей, условно делится на три группы. 
Первая — абсолютно безобидные 
травоядные, которые убегут, поджав 
хвост, лишь заслышав отдаленное 
эхо выстрела. Следующая категория 
— мелкие вредители, живущие 


по признаку “ты не трогаешь меня, я 
нетрогаю тебя". Нуапоследние — ал- 


чущие кровью хищники, готовые 
сгрызть любое живое существо. Ста- 
кими обращение одно — стрелу в лоб 
или ножем в глаз. Нож, между про- 
чим, самое лучшее оружие в игре. Ес- 
ли в нужный момент нажать на левую 
кнопку мыши, Турок отправит врагана 
тот свет каким-нибудь изощренным 
приемом, во время исполнения кото- 
рого камера сделает красивый облет 
вокруг убийцы и его жертвы, а затем 
снова уютно устроится “в глазах" 
главного героя. Когда Турок вонзает 
лезвие в спину человека или вспары- 
вает живот очередной ящерице, игре 
можно многое простить — так краси- 
во это выполнено... 

Но не будем удаляться от темы. 
Есть один особый "персонаж", кото- 
рый не попадает ни под одну из трех 
категорий. При виде его хочется по- 
следовать подсказке “Отозаиг$ еа 
гпеа(. Уои аге тез Вип амау!", что в 
переводе на великий и могучий пере- 
водится как "ноги в руки и бежаты". 
Этот герой — тираннозавр, больше 
известный как Т-Нех. 

Радует, что между всеми тремя ка- 
тегориями существует взаимодей- 
ствие, этакая йа\-версия А-Ше из 
У.Т.АД.К.Е.В. Травоядные становятся 
пищей для хищников, те в свою оче- 
редь легко могут подраться друг с 
другом за добычу. 

Разумеется, ТигоКк не мог обойтись 
и без битв с"боссами", которые пред- 
ставляют собой в основном обычных 
противников, но только с броней по- 
толще и ударной силой повыше. 
Лишь с гидрой придется немного по- 
потеть. Люди же вовсе ничем не при- 
мечательны, не умеют действовать в 


команде, за укрытиями прячутся хуже 
пятилетних детишек, всегда оставляя 
голову на линии огня — словом пред- 
ставляют собой пушечное мясо. Но 
стреляют метко будто читеры. Давят 
исключительно числом. И решитель- 
но непонятно, на самом ли деле за 
черными костюмами скрываются жи- 
вые Пото 5зареп$ — сколько Турок ни 
решетит их пулеметом или ни колет 
ножом, из нихтолько искры летят, вто 
время как из динозавров кровь хлы- 
щетлитрами. 

Для уничтожения врагов всех мас- 
тей предусмотрено достаточно видов 
оружия, но с собой можно таскать не 
более двух стволов; есть возмож- 
ность стрелять с двух рук, каждая 
пушка обладает альтернативным ре- 
жимом огня, но ни один экземпляр 
(кроме упомянутого выше ножа) не 
запоминается. 


Учитесь, как не надо... 


Коридорные уровни в бункерах и 
подземельях, где вам противостоят 
наемники, самые скучные этапы в иг- 
ре. Куда веселее бродить в дождь по 
темным джунглям с луком наперевес, 
в такие редкие моменты даже появля- 
ется некая атмосферность. Жаль 
только на уровне технического испол- 
нения игра находится году этак в 
2006, даже несмотря на то, что разра- 
ботчики использовали ЦУпгеа! Епоте 
3.0. Джунгли так и вовсе не многим 
лучше Рег уаскК5оп'$ Кта-Копд или 
Наю 2, аместами и хуже, представля- 
ютсобой серые, узкие и безликие ко- 
ридоры. И это после великолепных 
тропиков Сгуя5! Подземелья с разру- 
шенными зданиями выглядят еще 
плачевней. . 


Лишь ближе к концу, когда на экра- 
не начинается эпическое действие, 
грохочет проснувшийся вулкан, все 
вокруг в огне и лава, словно голодный 
монстр, пожирает любую преграду, а 
в небе кружатся тучи каких-то кома- 
ров-переростков, ТигоК показывает, 
на что способен. И почему только ЦЕ 
3.0 так “везет” на обладателей лицен- 
зий? Сначала Тита РошЁ и бого- 
мерзкий Ноиг ог Мстогу, теперь вот и 
Тигок. А ведь Сеагз о! Маг и Упгеа! 
ТоиглатетЕ 3 наглядно продемон- 
стрировали, что третий Ипгеа! Епдоте 
может выдавать великолепную кар- 
тинку. 

Иладно бы глупый А!и спорная гра- 
фика. Самая большая беда проекта от 
Ргорадапда Сатез — всеобщая вто- 
ричность происходящего без единой 
свежей мысли. Эти подъемы на мосту 
с параллельным отстрелом врагов, 
вылезающие из-под земли мутанты- 
скорпионы, боссы-вертолеты — все 
это мы уже видели далеко не раз, при- 
чем в гораздо более качественном 
исполнении. Ну а последний гвоздь в 
крышку гроба ТигоК вколачивает 
ужасное управление. Кто только при- 
думал это издевательство с кнопкой 
ЭН\, когда прицел спокойно можно 
было повесить на среднюю кнопку 
мыши, а альтернативный огонь на 
правую?! Вопрос навечно останется 
без ответа. 

жях 

Ради справедливости стоит отме- 
тить, что Тигок все-таки не так ужасен 
иявляется просто произведением ис- 
кусства по сравнению с каким-нибудь 
Ноиг о Мстогу. От массового геноци- 
да динозавров и наемников можно 
получать удовольствие. Но разработ- 
чикам то ли не хватило бюджета, толи 
таланта, а может всего вместе, но по- 
тенциал у проекта гораздо больше. В 
итоге перед нами типичный проход- 
няк, в который можно поиграть пару 
вечеров и сразу же забыть. 


Щенников Денис 
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ГАДОСТИ 


Вторичность 

Скучный сюжет 

Кривое использование техно- 
логичного движка 

Неудобное управление 

Глупый искусственный интел- 
лект 


вывод 


Если есть возможность, то с 
Тигок стоит ознакомиться, осо- 
бенно ввиду. острой нехватки на 
данный момент интересных эк- 
шенов. Но, даже пропустив эту 
игру, вы ничего не потеряете. 
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Кио'$ Вошиу: тыр = о Рыцаре 


Уверен, всем знакомо это чувство 
ностальгии: в чем-то радостное, а 
в чем-то порой и печальное. Ведь 
того замечательного, что кроется в 
дальних уголках памяти, уже не 
вернешь, остались лишь воспоми- 
нания. И, безусловно, чувство это 
очень хорошо знакомо геймерам 
старой школы: тем, кто тогда, в 
уже далеких 90-х, сидел за чудом 
технологической мысли — каким- 
нибудь 1-м "пнем”" — и, простите, 
до потери пульса резался в каких- 
нибудь Героев. Аеслиеще и знако- 
мого позвать, ине одного, то вооб- 
щепраздник! Но время неумолимо 
движется вперед, и вот нашими 
винчестерами завладели много- 
миллионные блокбастеры с рево- 
люционной графикой и вытеснили 
те милые и добрые отголоски про- 
шлого, что еще иногда были в си- 
лах вернуть нас лет на 10-15 на- 
зад... Унывать, однако, долго не 
пришлось. От Кайаий — создате- 
лей ошеломляюще успешных "Ко- 
смических Рейнджеров” — мы по- 
лучили потрясающий подарок, 
просто машину времени, способ- 
ную разбудить воспоминания... 


Королевская Награда — 
18 лет спустя 


Мало кто из теперешнего поколе- 
‚ния геймеров может похвастаться 
знакомством с оригинальной Кто’'$ 
Воипу. А ведь эта игра — прароди- 
тель всей "геройской" серии, которая 
вот уже который год намертво прико- 
вывает к мониторам всех решивших 
оценить ее. В чем успех? Отвечучест- 
но: не знаю. Я попросту не знаю, что 
тысячи людей находят в этих пошаго- 
вых боях, в этом метании от замка к 
замку... Не знаю, что в этом нахожу я. 
Давайте условимся, что мы просто 
безмерно любим эти игры, ине будем 
вдаваться в психологические подроб- 
ности — ведь докопаться до истины 
мы все равно не сумеем. 

С момента выхода Кто’$ Воиту 
прошло 18 лет. Вы только подумайте: 
целых 18 лет игры, подобные ей, не 
теряют популярности. Само собой, 
такое обожание нельзя было обойти 
стороной. Тем не менее, задумавшие 
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сделать римейк шедевра российские 
разработчики очень сильно рискова- 
ли: а вдруг не получится? А как это 
воспримут? Болеетого, еще большую 
ответственность на Казий наложила 
их же слава, слава создателей леген- 
дарных Рейнджеров. Согласитесь, 
сложно назвать более популярную 
российскую игру. Но кто, если не мы с 
вами, с таким упоением проходил 
этих самых КР? Кто, если не мы, ве- 
рил в достойное возвращение Ктпд'$ 
Воиту? Друзья, а ведь не зря мы на- 
деялись. Оправдав все самые смелые 
ожидания и даже больше, к нам яви- 
лась "Легенда о Рыцаре" — игра, ко- 
торую не забудут. 


Возвращение легенды 


Поверьте мне, едва загрузив Ле- 
генду, вы уже не сумеете от нее отор- 
ваться. Нет, вы-то очнетесь, но лишь 
часов через 5-6. Это как в известной 
шутке: моргнулв 13, авыморгнулв 18. 
Игра настолько глубоко западает в 
душу, так незаметно подкупает, что 
тебе уже начинает казаться, будто ты 
виделее сотни раз, чтотебе тутвседо 
боли знакомо. И что самое занятное 
— так и есть на самом деле. Оказыва- 
ется, мы уже много лет играем в нее, 
просто тогда она называлась иначе. 
Ктсо’$ Воипу вернулась фактически 
без единого изменения. Конечно, 
кое-что подправили тут, новенькое 
впихнули там... Ну и все. Понадоби- 
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лось 18 лет, чтобы понять: лучше уже 
не сделаешь. И ведь это прекрасно. 
"Легенда о Рыцаре” вобрала в себя 
все эти годы поиска нестандартных 
решений и экспериментирования, го- 
ды эволюции и тщетных попыток до- 
браться до идеала. Это, без лишних 
слов, шедевр. Почему? Сейчас пой- 
мете. 

Собственно, ничего необычного 
или непривычного в игре нет. Начина- 
ем мы вполне стандартно, с выбора 
героя: Воина, Паладина либо Мага. 
Тут стоит заметить, что отличия у них 
не просто косметические. Воин, как 
можно догадаться, силен в боях, Маг 
крушит врагов файерболлами и мол- 
ниями, а Паладин успешно исполняет 
роль и того, и другого, но с некоторы- 
ми оговорками. Чтобы, однако, вник- 
нуть во все детали различий, необхо- 
димо провести экскурсию по игровым 
возможностям. Чем я сейчас и зай- 
мусь. 


Мана. Что, загорелись уже радост- 
но глаза в предвкушении? Забавно, 
как это банальное словцо объединяет 
всех игроков... Но да ладно, ближе к 
делу. Тутничего сверхъестественного 
нет: копим ману, кастуем заклинания 
— все счастливы, а глаза полны слез 
радости. Количество магической суб- 
станции можно увеличивать как с оче- 
редным уровнем, так и с помощью 
различного рода артефактов. Это что 
касается ее номинального количест- 
ва. Восстановить же ее можно, испив 
синей водицы из бутыли, которую ще- 
дрые торговцы всегда готовы предо- 
ставить к вашим услугам. У Мага тут, 
соответственно, преимущество. Его 
умения позволяют восстанавливать 
ману как на карте, так и во время сра- 
жения. Да и самой волшебной энер- 
гии у него изначально поболей, чем у 
других героев. 

Самих же заклинаний просто тьма. 
Причем язык не повернется назвать 
хоть одно из них лишним или ненуж- 
ным. Каждое играет немаловажную 
роль на определенных этапах разви- 
тия персонажа. И, конечно, каждое 
полезно только в некоторых конкрет- 
ных случаях. Ведь то, что так эффек- 
тивно сработало на прошлом ходу, в 
изменившейся ситуации абсолютно 


бессмысленно использовать. Поэто- 
му приходится изворачиваться, вы- 
манивать врага в выгодные вам точки, 
иногда рисковать. Ну да что я вам 
прописные истины объясняю, сами 
же все знаете. Но так как замки в лич- 
ное пользование мы не получим (бо- 
лее подробный рассказ об этом ждет 
впереди), то и заклинания будем изу- 
чать несколько непривычно. Основой 
стали магические свитки. Их можно 
купить либо найти — все просто, но 
свитки, к сожалению, одноразовые. А 
чтобы добавить их в свой "актив" за- 
клинаний, придется искать магичес- 
кие кристаллы. Эти камушки позволят 
не только пополнить книгу новыми 
спеллами, но также и прокачать их до 
более высокого уровня, коих для каж- 
дой школы магии предусмотрено по 
три. Доступными они становятся пос- 
ле изучения ветки умений Мага. 
Ярость. А вот тутя уже бьюсь об за- 
клад, что вы в лучшем случае недоуме- 
ваете. Да, мана теперь не одинока, у 
нее появился своеобразный двойник. 
Ярость, в отличие от маны, накаплива- 
ется во время сражения: когда бьют 
ваших юнитов и когда ваши бойцы от- 
вечают на вражеские выпады. Причем 
это лишь касательно физического уро- 
на, использование заклинаний такого 
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эффекта не дает. А теперь назревает 
логичный вопрос: ну и на что нам сда- 
лась эта ярость? Противника пугать 
испепеляющим взглядом? Ну, вряд ли 
это принесло бы хоть некоторую поль- 
зу. Просто в Легенде, помимо книги 
магии, имеется еще один источник за- 
клинаний. Ярость нужна для использо- 
вания магической шкатулки с духами 
(нет, не Шанель). Всего их четыре: Зе- 
рок — беспристрастная каменная глы- 
ба, Слиим — древний болотный ящер, 
Лина — техномаг, атакже Жнец — гру- 
боговоря, смерть скосой, насамом же 
деле — самый сильный из духов, влас- 
твующий над временем и простран- 
ством. Каждый обладает набором из 
четырех заклинаний, становящихся 
доступными по мере прокачки духа. 
Да, онитакже набирают опыт — в зави- 
симости от частоты их использования 
и количества убитых ими врагов. С 
каждым новым уровнем вы можете от- 
крыть очередное заклинание либо 
улучшить уже существующее. За раз 
вам позволено призывать силу лишь 
одного духа, которому после этого 
требуется время для отдыха. На сле- 
дующем ходу — если хватает ярости 
— можно обратиться к кому-нибудь 
другому. Не стоит забывать, что вне 
сражения накопленная ярость поти- 
хоньку тает. Восстановить ее можно 
благодаря не поддающейся пере- 
оценке помощи заветных бутылей (на 
этотраз — салойжидкостью) либо ар- 
тефактов, дающих эмоциональную 
субстанцию при использовании. 
Ярость играет еще одну немаловаж- 
ную роль: она прямо воздействует на 
вероятность критического удара у от- 
ряда. Таким образом, если вашего ге- 
роя просто распирает от злости, то и 
юниты сражаются в разы эффектив- 
нее. Логично, что бонусы в случае с 
яростью достаются Воину: ярости у 
него изначально больше, чем у ос- 
тальных, да и с новым уровнем ее ко- 
личество растет быстрее. 

Ачто же досталось Паладину? Ани- 
чего. То есть, Паладин у нас — этакая 
золотая середина, сочетающая в се- 
бе как боевые навыки, так и умение 
обращаться с магией. Конечно, он не 
идет ни в какое сравнение со своими 
узкоспециализированными сотова- 
рищами, но вцелом показывает в бою 
большую эффективность. К тому же, 
Паладин — Святой Воин — имеет 
большой перевес в сражении с нежи- 
тью и демонами, которые обладают 
очень сильными юнитами и способны 
без особых усилий разметать армию 
неподготовленного героя. 

Для каждого персонажа предусмот- 
рены три ветки различных умений — 
т.е. если, скажем, в тех же Героях раз- 
личные абилити выбирались с новым 
уровнем, то в Легенде они доступны 
сразу. Доступны, к сожалению, лишь к 
просмотру, ведь для их изучения тре- 
буются руны таланта: Силы, Духа и 
Магии для Воина, Паладина и Мага 
соответственно. Их вы будете нахо- 
дить в игре и получать с каждым но- 
вым уровнем, причем конкретный ге- 
рой получает больше своих рун и, что 
понятно, меньше двух других типов. 
Самое замечательное, что никто вам 
не запрещает изучать способности, к 
примеру, Воинаприигре за Паладина. 
Хотя такой расклад приведет к куда 
меньшей эффективности героя. Та- 
ким образом, стратегия развития ба- 
нальна: прокачиваешь умения своего 
класса, а остальные — как повезет. 
Чтобы соответствующим образом на- 
править нерадивых игроков, пытаю- 
щихся сделать из Мага танка, для каж- 
дого персонажа предусмотрено по 
две специальных способности, до- 
ступных только ему: выгода очевидна. 

Однако самым важным параметром 
в российской Кто’ Воиту является 
Лидерство. Именно оно определяет, 
сколько юнитов может вести за собой 
герой. И если по предыдущим играм 
мы привыкли исключительно к денеж- 
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Лизерство 


ному ограничению своей армии, то в 
Легенде придется приноравливаться 
к новым условиям. Увеличить количе- 
ство Лидерства можно с новым уров- 
нем, при получении нового титула от 
короля, но все же основной источник 
— знамена, разбросанные по карте. 
Они мгновенно дают прирост к пара- 
метру. Не обошлось и безартефактов, 
дающих бонус к атрибуту. 

Вообще, артефакты в Легенде — 
это тема, достойная отдельного упо- 
минания. Есть вполне обычные, с 
плюсами и минусами к конкретным 
характеристикам, но правят бал "жи- 
вые” предметы, обладающие мора- 
лью. Причем мораль может зависеть 
от самых различных условий: напри- 
мер, гномский молот, дающий бонуск 
Лидерству при командовании низко- 
рослым народцем, очень не любит, 
когда вы этих самых гномов убиваете. 
Соответственно, падает мораль. Как 
только ее значение добирается до ну- 
ля, предмет отказывается служить, и 
вы вынуждены его усмирять, чтобы 
вернуть все характеристики в перво- 
начальное положение. А как еще ус- 
мирять, кроме как огнем и мечом? 
Вот мы и сражаемся на астральной 
арене с врагами, ведомыми гоблин- 
скими башнями: "злыми" и "“добры- 
ми". Причем “злые” используют на 
вас деструктивные заклинания, “до- 
брые" — созидательные. Ну, как сози- 
дательные... Просто после их приме- 
нения количество вашей армии не из- 
меняется. Зато откровенно страдает 
функциональность: юниты выходят 
из-под контроля, превращаются в ба- 
ранов (в буквальном смысле), замед- 
ляются, засыпают... Да много чего 
можно с ними сделать. Очень важно в 
таких случаях сохранять терпение, а 
огонь, как вы, думаю, догадались, 
следует концентрировать на башнях. 

Атеперь, наконец, перейдем к зам- 
кам. В отличие от Героев, в Легенде 
они не могут быть захвачены персо- 
нажем — даже изначально собствен- 
ная крепость не предусмотрена. Вы 
ходите сами по себе, замки же при- 
надлежат МРС, у которых вы можете 
брать квесты. Т.е. игра, по сути, пред- 
ставляет собой РПГ а-ля Кто'5 Воищу 
с пошаговыми боями в лучших тради- 
циях НоММ. Каменные твердыни, од- 
нако, можно будет штурмовать — нев 
личных целях, а по службе. 

Помимо замков существует огром- 
ное количество разнообразных по- 
строек, предлагающих на продажу 
артефакты, отряды воинов и магичес- 
кие свитки. Ассортимент увеличива- 


ется по мере вашего продвижения по 
сюжетной линии и повышения уровня 
персонажа. 

Что можно еще сказать? Ну, мест- 
ные бои вряд ли станут для вас откро- 
вением — они подчинены все той же 
пошаговой тактике, как и раньше. 
Размеры арен зависят от места про- 
ведения сражения, причем при штур- 
ме замков напрочь отсутствуют ка- 
кие-либо оборонительные сооруже- 
ния. Так, найдется изредка пара дере- 
вянных заслонов, но на том защита и 
исчерпывается. Отрядов, правда, под, 
командой у вас находится лишь 5, за- 
то Паладин может вести за собой еще 
два в резерве. В любой момент мож- 
но "провести замену" и продолжить 
игру со‘свежими силами. 


Король умер. 

Да здравствует король! 

К счастью, наш конкретный венце- 
носный отнюдь не умер — лишь от- 
рекся от престола во имя науки. И его 
сыну, амбициозному королю Марку 
Леонару, сразу же понадобились вер- 
ные мечи. Вот как раз роль такого ме- 
чанам и уготована. Аглавное, развер- 
нуться на боевом коне нам есть где: 
для освоения доступен огромный мир 
Эндории, приютившей все знакомые 
расы. Тут вам и орки, и гоблины вкупе 
с эльфами и гномами. Где-то в Демо- 
нисе готовятся к прорыву армии де- 
монов, а в мире мертвых поджидает 
не знающая устали нежить... Все 
эпично, красиво и слегка пафосно. Но 
вы не забыли о личности разработчи- 
ков? Воти славно, ведь такая средне- 
вековая идиллия разбавлена отлич- 


ным и качественным юмором, так хо- 
рошо знакомым по незабываемой се- 
рии «Космических Рейнджеров». Как 
вы думаете, что гномы хранят в своих 
черных ящиках на дирижаблях? Авиа- 
ционное пиво! Графиня изменяет 
своему благоверному с драконом, 
приютившимся на ближайшей горе, а 
прибрежные воды патрулирует злоб- 
ный, не знающий пощады пират Билл 
Мюррей. Но не подумайте, что игра 
является какой-то легкомысленной 
комедией. Нет, ни в коем случае — 
юмор нам лишь помогает передох- 
нуть во время кратких перерывов 
между захватывающими приключе- 
ниями. Впрочем, и во время самих 


приключений можно надорвать живот = 


от смеха... Что уж туг поделаешь, 
фирменный почерк Кавип. 

Сюжетпоначалу развивается тихо и 
незаметно, но с каждым часом, про- 
веденным в игре, лишь набирает обо- 
роты. Казалось, вы только едва вы- 
брались из королевских покоев, а уже 
несетесь сломя голову на пиратские 
острова, изучаете подземелья гно- 
мов, разгуливаете по прекрасным 
эльфийским лесам или же осторожно 
продвигаетесь по недружелюбной 
орчьей родине. Придется вам попо- 
теть и в жарком Демонисе, и пожа- 
леть о тепле утраченного солнца вле- 
денящем душу загробном мире. Игра 
постоянно преподносит сюрпризы, 
не дает расслабиться ни на мгнове- 
ние. Она не отпускает вас, а вы и не 
торопитесь покидать столь гостепри- 
имное царство. 

А какая прекрасная в Легенде му- 
зыка! В каждой игровой зоне она 
своя, соответствующая окружению. И 


... етраница $5 


если в королевстве людей звучат воз- 
вышенные гимны, то в вечных лесах 
остроухих в душу западает необыкно- 
венная по своей красоте эльфийская 
песнь. Тревожные звуки сопровожда- 
ют сражение, а тихие и приятные ме- 
лодии позволяют расслабиться при 
путешествии по карте... 

Вот, к слову, продвижение по карте. 
осуществляется в реальном времени. 
Несись, куда глаза глядят. Правда, ко- 
гда взгляд натыкается на вражеский 
отряд, бывает полезным сбавить обо- 
роты. Монстры — тоже "люди", не 
стоят на месте. В лучшем случае они 
патрулируют свою территорию. А 
ведьесть итакие, что запросто гуляют 
по всей доступной площади. Заметив 
вас, противник с исступлением кинет- 
ся догонять нарушителя спокойствия. 
Впрочем, убежать обычно удается 
без особого труда, а излишнюю 
вспыльчивость монстров можно ис- 
пользовать для выманивания их в бо- 
лее выгодные для вас места. 

На карте вы найдете различные ал- 
тари и святилища, посетив которые, 
получите определенные бонусы — 
все знакомо, не так ли? Кое-где раз- 
бросаны фонтаны Маны и Ярости, ав 
сундуках можно найти что-нибудь по- 
лезное, но всегда неожиданное. 


Лучше один раз увидеть... 


Вот только не надо сейчас с глубо- 
комысленным видом смаковать 


‚мысль: "Боян!" Как раз эта прописная 


истина, что даже сотня наблюдений 
не приведет к искомому результату, 
лучше всего подходит в случае “Ле- 
генды о Рыцаре". Я ведь могу долго 
доказывать вам, что сия игра шедев- 
ральна. А вы имеете полное право со 
мной не согласиться. Однако "попро- 
бовав раз”, вы навсегда утвердитесь 
во мнении, что не зря потратили свои 
кровные. Дерзайте! 


Охатопа 


РАДОСТИ 


Достойная реинкарнация куль- 
товой игры 18-летней давности. 

Дивное музыкальное сопро- 
вождение. 

Разнообразие территорий. 

Грамотный гейм-дизайн. 

Занятные квестовые диалоги. 

Искрометный юмор. 

Интересный сюжет. 

Приятная фэнтезийная графи- 
ка и стилизация. 


Мелкие и редкие "российские" 
баги. 


вывод 


Редко когда удается выставить 
десятку с полной уверенностью в 
своей правоте. Однако Легенда 
такую высокую оценку заслужила 
— заслужила кропотливым тру- 
дом разработчиков, занявшихся 
созданием игры своей мечты. 
Они ведь такие же фанаты Ктд’'5 
Воиту и Героев, как и мы с вами 
— так неужели они были способ- 
ны на обман? И поэтому перед 
нами пример потрясающе качес- 
твенной работы, выполненной с 
трепетным отношением к люби- 
мому делу. Проводившим ночи 
за НоММ посвящается... 
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Оценивая игры такого масштаба, 
порой путаешься и не знаешь, с 
чего начать. Так пускай же первы- 
ми говорят числа. 


СТА 4 сразу дважды занесен в Кни- 
гу рекордов Гиннеса: по количеству 
копий, купленных в первые 24 часа 
(средивидеоигр) и по выручке за пер- 
вые 24 часа продаж (среди развлека- 
тельной продукции). Только в день 
выхода игры (29 апреля) было прода- 
но 3.6 миллиона коробок с СТА М, а 
проект принес создателям $310 млн 
— на $140 млн больше, чем Наю 3. А 
через неделю сумма выручки перева- 
лила отметку в $500 млн, в это время 
игра разошлась по всему миру 6-ю 
млн. экземпляров. 

Сгапа Тпей Ацо М является самой 
дорогой игрой за всю историю индус- 
трии. По словам главы Воск$аг Мойп 
Лесли Бензиса ориентировочная сто- 
имость СТА 4 составляет сумму по- 
рядка 100 миллионов долларов. Боль- 
шинство кинокартин не имеют такого 
баснословного бюджета. 

Хотя такие затраты вполне объяс- 
нимы: тысяча с лишним страниц сце- 
нария, профессиональная актерской 
игра, озвучка, анимация, шикарный 
саундрек, да и многое другое. К при- 
меру, для достоверного переноса 
"Города, который никогда не спит" в 
виртуальный мир, было сделано бо- 
лее 100 тыс. фотографий Нью-Йорка 
и даже задействованы специальные 
камеры замедленной съемки, уста- 
новленные на крышах домов. И пока 
парни Роск$аг работали над своим 
новым детищем, игроки ждали при- 
шествие хита. И он пришел. 


Когда мечты приводят в ад 


Начинается все как обычно: кто-то 
откуда-то приезжает в незнакомый 
город. Корабль, суровое лицо, "рус- 
ский" акцент — чернокожий главный 
герой уступил место эмигранту из во- 
сточной Европы. Итак, Нико Белич — 
30-летний сербский наемник, участ- 
вовавший в Боснийском конфликте 
на стороне "плохих парней". Отсидев 
несколько лет у себя на родине, Нико 
понимает, что там больше делать не- 
чего. А туг еще его кузен Роман по 
электронной почте хвастается своей 
роскошной жизнью. Дескать, в Ли- 
берти-Сити у него есть все, что нужно 
настоящему мужику: деньги, большой 
дом, шикарные девушки и дорогие 
спорткары. Соблазнившись письма- 
ми Романа, Нико приезжает в Город 
Свободы и понимает, что кузен нагло 
ему солгал — нет никаких тачек и цы- 
почек, авместо особняка — конура на 
Брайтон Бич. У Романа есть только 
убыточная таксомоторная компания, 
симпатичная секретарша, на которой 
тот мечтает жениться, сумасшедшие 
партнеры и куча долгов. Проблемы 
окутали кузена с головы до пят, поэто- 
му вовремя подоспевшему Нико при- 
дется их решать. И он начинает про- 
рубаться через всю эту кучу навоза к 
своей “американской мечте”. Хотя, 
как мы позже узнаем, Белич покинул 
дом и приехал именно в Либерти-Си- 
ти совершенно по другим причинам, и 
не мечты о роскошной жизни привели 
его сюда. 

Несмотря на свои тридцать, выгля- 
дит главный герой как побитый жиз- 
нью суровый мужчина. Судьбе Нико и 
правда не позавидуешь, война оста- 
вила страшный отпечаток на его ха- 
рактере. Он не ценит человеческой 
жизни. Совсем. Хотя нет, по его мне- 
нию, у жизни есть цена — пять тысяч 
долларов. Однако несмотря на это, у 
Нико есть совесть, он заботится о се- 
мье, ценитнастоящую мужскую друж- 
бу и ненавидит предательство, хотя 
сам меняет хозяев, как перчатки, уби- 
вая всех предыдущих. 


Без друзей и работодателей у Нико 
нет будущего, знакомства и связи иг- 
рают в Либерти-Сити немаловажную 
роль. Каждый персонаж в СТА 4, даже 
проходной — это уникальная запоми- 
нающаяся личность со своими поро- 
ками и тараканами в голове. Роман, к 
примеру, очень похож на простого де- 
ревенского парня, приехавшего жить 
в столицу, — манерами, одеждой, 
"колхозными" шутками и комплимен- 
тами. Особенно смешно выглядят его 
попытки завоевать сердце своей сек- 
ретарши. 

Братва в СТА 4 действительно по- 
хожа на братву — та же безмерная 
жестокость, отсутствие стиля и не- 
прикрытое самомнение. С кем бы Ни- 
ко ни имел дело в русской мафии, 
каждый корчит из себя "большого на- 
чальника" и пытается наехать на глав- 
ного героя, за что впоследствии полу- 
чает пулю в лоб. р 

ВСТА 4, как и в Зап Апагеа$, боль- 
шую роль играют афроамериканцы, 
они вообще теперь везде играют 
“большую роль” — политкоррект- 
ность, однако. Малыш Джейкоб, яма- 
ец-растаман, приторговывающий 
оружием, жить не может без ганжи и 
постоянно пребывает в одурманен- 
ном состоянии. Мэнни, бывший ганг- 
стер, возомнивший себя “героем 
улиц", пытается очистить свой район 
от наркотиков и преступности. Прав- 
да, сам он стесняется делать грязную 
работу и нанимает таких безбашен- 
ных парней, как Нико. Или, к примеру, 
отсидевший серьезный срок Двэйн — 
суровый чернокожий парень, посто- 
янно размышляющий над смыслом 


Нарушая закон 


Система розыска преступника, то есть вас, кардинально 
изменилась. Больше нетни телепортирующихся копов, ни 
перекраски автомобиляу них под носом. Хотя Рау'М Зргау 
никуда не делись, но воспользоваться их услугами можно, 
только если полиция вас не видит. "Звезды розыска" не 
появляются сами по себе, как это было в прошлых частях 
СТА. Органы правопорядка добросовестно вызывают со- 
знательные граждане Либерти-Сити. Стоит вам только со- 
вершить при свидетелях что-нибудь противозаконное, 
знайте — один из них уже набирает 911 по мобильнику. 
Причем. серьезно — достает телефон и звонит в службу 
спасения. Итак, вызов принят — наряд выслан, а на карте 
появляется мигающий круг с вашей текущей позицией в 
центре. Стоит вам только выехать из "зоны розыска", как 
"звезды" начнут мигать и со временем исчезнут. Учитывая, 
что отряды не телепортируются к вам на хвост, а честно 
приезжают на место преступления, уходить от погони при 
малом уровне розыска не слишком сложно. Но если во 
время побега Нико наткнется на патрульную машину или 


жизни, "олд- 
скульный" гангста, решивший завя- 
зать. Итальянские мафиози тоже от- 
лично вписываются в обстановку: 
проникновенные взгляды из-подо 
лба, серьезные речи о "семейных" 
узах и хриплый голос самого главного 
босса в стиле Вито Карлеоне. А есть 
еще продажные полицейские, агенты 
спецслужб, евреи, байкеры, ирланд- 
цы — икаждый изгероев второго пла- 
на представляет собой наиколорит- 
нейшего персонажа, со своим уни- 
кальным характером и манерами. 

У главного героя теперь есть дру- 
зья. То есть, не просто дружествен- 
ные второстепенные персонажи, ана- 


АТ, к 


стоящие друзья, 
которые помогут в трудную минуту. 
Конечно, если вы будете с ними в хо- 
роших отношениях. Приглашайте 
приятелей в бары, боулинг, бильярд, 
прожигайте деньги в стриптиз-клу- 
бах, выполняйте поручения — и гля- 
дишь, завоюете расположение. Как 
только Нико станет лучшим другом 
какого-либо персонажа, ему откроет- 
ся "особая услуга". К примеру, Роман 
предоставит бесплатное такси из 
своей компании, Малыш Джейкоб 
продаст пушки по дешевке, а Двэйн 
пришлет подмогу. С девушками тоже 
все непросто — им необходимо по- 
стоянно звонить, приглашать на сви- 
дания и стараться не напугать своими 
гангстерскими выходками. Наградой 
за усердие станет понятно что. Кста- 
ти, некоторые девушки играют важ- 
ные роли в сюжетной линии СТА 4. 

Предыдущие игры серии слави- 
лись неплохим сюжетом, но в СТА 4 
сценаристы прыгнули выше головы. 
История Нико — это отличная крими- 
нальная драма, со своим смыслом, 
глубоким и проработанным сюжетом 
и шикарнейшими диалогами, кото- 
рым самое место не в компьютерной 
игре с беспредельщиком в главной 
роли, ав очередном шедевре Квенти- 
на Тарантино. 


просто обычного полицейского, он снова окажется в цент- 
ре круга поисков. А станете сопротивляться — отстрели- 
ваться там или отбиваться — мигающая зона увеличится в 
размерах, а копы вызовут подмогу (спецназ, вертолеты) — 
и начнут перекрывать улицы. Уйти от погони будет намно- 
го сложнее, так что не шутите с полицией. 


"Физкульт-привет, 
Либерти-Сити!" 
Серега 


Четыре района реального Нью- 
Йорка и кусок Нью-Джерси. Естест- 
венно, никаких оригинальных назва- 
ний в СТА 4 ивпомине нет, ведьу нас 
тугвсе-таки Либерти-Сити. Так, Брук- 
лин стал Брокером, Куинс — Дюксом, 
Бронкс — Боханом, Манхеттен — Ал- 
голкином, а Нью-Джерси — Олдэрни. 
Все достопримечательности реаль- 
ного Нью-Йорка были старательно 
перенесены разработчиками в вирту- 
альный мир. И Статуе Свободы (Ста- 
туе Счастья), и Центральному парку 
(Мидл-парку), и Таймс Сквер (Звезд- 
ному Перекрестку), и Брайтон-Бич 
(Хав-Бич) — всему нашлось место в 
Либерти-Сити. Путешествуя по горо- 
ду, вы посетите самые разные места, 
от трущоб и заводов до особняков и 
небоскребов. И если вы с детства 
мечтаете побывать в Нью-Йорке, а 
посольство США не выдает визу, да и 
денег на поездку тратить пока не мо- 
жете, добро пожаловать в Либерти- 
Сити. 

Игра повзрослела. Прошлые части 
были этакой развлекаловкой, аСТА4 
сделала огромный шаг в сторону ре- 
алистичности — мир стал почти жи- 
вым. Иногда прогуливаешься по Ли- 
берти-Сити с легким ощущением де- 
жа вю. По улицам ездят автомобили 
и мотоциклы, в небе туда-сюда сну- 
ют полицейские и прогулочные вер- 
толеты, а иногда пролетают здоро- 
венные авиалайнеры, в прибрежных 
водах плавают катера и яхты. Город 
дышит, живет. Иногда, взяв такси, 
просто присмотритесь к пешеходам 
— это уже не тупые болванчики, а 
вполне живые люди, пусть и вирту- 
альные: они ругаются друг с другом, 
спорят с полицией, едят хот-доги, 
пьют кофе, болтают по мобильнику, 
читают газеты. Вот мимо вас, оглу- 
шая сиреной, пронесся патрульный 
автомобиль. А на соседнем пере- 
крестке ДТП — участники осыпают 
друг друга отборной бранью. Дело 
доходит до рукоприкладства, кто-то 
падает с пробитой головой и вот вда- 
леке уже слышны звуки приближаю- 
щейся скорой. Рядом паренек поку- 
пает хот-дог у торговца, кто-то копа- 
ется в багажнике, проститутка при- 
влекает потенциального клиента. А в 
парке — бегают по тропинкам горо- 
жане, более легкомысленные травят 
себя алкоголем и гамбургерами, а у 
фонтана играет на саксофоне улич- 
ный музыкант. И все окружающее — 
это не просто декорации, Нико вза- 
имодействует с игровым миром, а 
люди по-разному реагируют на по- 
ведение главного героя. Начинаешь 
драку на улице, повалишь на землю 
жертву — и вот вас уже мутузят со- 
знательные граждане, а кто-то не- 
пременно звонит в полицию. Достал 
пистолет, два выстрела вверх — и 
все разбежались. Хотя в бандитских 
районах пушкой лучше не размахи- 
вать, не поймут и пристрелят на мес- 
те — преступников ведь там как гря- 
зи. В общем, в СТА 4 произошла на- 
стоящая революция — жители стали 
людьми, со своими желаниями и по- 
роками. 

Ачем мы будем заниматься в горо- 
де? Ну, в основном, грабить, рекети- 
ровать и убивать. Много убивать. Три 
изчетырех сюжетных заданий строят- 
ся по принципу "сгоняй туда-то и при- 
кончи того-то”. Конечно, условия и 
декорации каждый раз меняются, но 
факт остается фактом — все погони, 
грабежи и слежки обычно заканчива- 
ются смертью пары десятков персо- 
нажей. Полицейские миссии также 
предполагают огонь на поражение, в 
Либерти-Сити у преступников нет 
права хранить молчание и права на 
адвоката. Что примечательно, такое 
однообразие совершенно не надо- 
едает, мочить виртуальных человеч- 
ков в СТА 4 всегда интересно. 

Конечно, плохо, что разработчики 
вырезали из игры миссии за пожар- 
ников и скорую, спортзалы, тату-са- 
лоны и парикмахерские, хотя отсут- 
ствие последних объясняется повы- 
шенной реалистичностью игры. Дес- 
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кать, в настоящей жизни ты не мо- 
жешь мгновенно накачать мускулы 
или отрастить бороду. Плюс одежды в 
магазинах стало поменьше. Однако, 
несмотря на все это, в городе по- 
прежнему есть, чем себя развлечь. 
Как я уже упоминал, к вашим услугам 
и бары, и боулинг, и бильярд, и игро- 
вые автоматы, и стриптиз-клубы, и 
рестораны и многое другое. Поверь- 
те, в Либерти-Сити вы не будете ску- 
чать. 


Самый лучший друг 


Скажите, у вас есть мобильник? Ау 
ваших друзей, знакомых? Одно из са- 
мых величайших изобретений чело- 
вечества, незаменимая вещь в совре- 
менном обществе, которая позволяет 
оставаться "на связи" вне зависимос- 
ти отместоположения человека. Каки 
в реальной жизни, в мире СТА 4 сото- 
вый телефон играет важнейшую роль 
в сфере общения людей. По мобиль- 
нику мы разговариваем с заказчика- 
ми, а после выполнения задания по 
нему же отчитываемся. Телефон яв- 
ляется также основным средством 
общения с друзьями — в любой мо- 
мент можно звякнуть приятелю и при- 
гласить его надраться в ближайшем 
баре или покатать шары в боулинге. 
Ну или, к примеру, у друга можно 
взять работенку — выполнить парочку 
заказов на перевозку наркотиков или 
пассажиров. Кое-кто предложит по- 
участвовать в гонках на дорогих 
спорткарах, а кое-кто — эти самые 
спорткары угнать. Ну и, естественно, 
друзья могут сами позвонить Нико и 
предложить 


Интернет 


заработать легких денег, а затем про- 
садить весь гонорар в ближайшем ка- 
баке. Позвонив в службу спасения 
(911 — есликтоневкурсе), высможе- 
те вызвать полицию, скорую или по- 
жарный расчет. И если от последних 
практической пользы никакой, то вра- 
чи могут за деньги восстановить здо- 
ровье, ну а копы помочь в ситуации, 
когда патроны закончились, а враги 
напирают со всех сторон. 

Плюс ко всему, на мобильнике за- 
вязаны некоторые сюжетные миссии: 
к примеру, в одной из них необходи- 
мо выманить жертву с помощью звон- 
ка на городской телефон. Нико наби- 
рает номер и прицеливается, в квар- 
тире цели раздается звонок, бедняга 
как ни в чем небывало подходит к сто- 
лику и становится напротив окна, вы- 
стрел — пять тысяч долларов в карма- 
не. Ну или часто упоминаемая в мно- 
гочисленных превью миссия, где 
главному герою с помощью мобиль- 
ника необходимо обнаружить инфор- 
матора и забрать у него посылку. Даи 
много чего еще. 

Помимо всего прочего, почти на 
всех рекламных плакатах Либерти- 
Сити указаны номера телефонов раз- 
личных компаний, позвонив по кото- 
рым вы станете свидетелем потеш- 
ных диалогов и монологов. И, нако- 
нец, сотовый телефон является час- 
тью игрового меню, на него можно 
закачивать новые рингтоны и темы, с 
него необходимо заходить в мульти- 
плеер. В общем, мобильник — край- 
не полезная вещица в арсенале лю- 
бого уважающего себя че- 
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Если вы жить не можете без Интернета, то добро пожаловать в виртуаль- 
ную "СТА-шную" Мировую Паутину, которая является уменьшенной копией 
реальной — такая. знаете ли, младшая сестра. Выйти в "виртуальный онлайн" 
можно из многочисленных интернет-кафе, равномерно разбросанным по Ли- 
берти-Сити. Через Сеть можно многое: искать работу, знакомиться с девуш- 
ками и назначать им свидания, писать и получать письма, скачивать рингтоны 
и темы для мобильника и просто веселиться, шастая по порталам и читая 
уморительные тексты. Если вам по душе черный (даже так — чернейший) 
юмор, то вы останетесь довольны — такой жесточайшей пародии на Интер- 


нет мир еще не видел. 


Телевидение 


Телевизор — еще одно маленькое чудо СТА 4. Хотя, по сути, разница меж- 
ду радио ителевидением в том, что у последнего, помимо звука, присутству- 
ет изображение. Все программы — концентрированное мозгосносящее ме- 
сиво, доверху наполненное самым черным юмором в Галактике. Новостной 
канал, корреспонденты которого всегда там, где кого-то грабят, бьют или 
убивают, — эксклюзивно прямо с места событий и только для вас, уважаемые 
телезрители. Передача про гламурных и богатеньких горожан, с пристрасти- 
ем рассказывающих о том, как они незаконно заработали свои огромные со- 
стояния. И наконец, мультипликационная эпопея с космическими рейндже- 
рами в главной роли, доверху напичканная цинизмом, расизмом, геноцидом 
и грязными шутками. Естественно, есть и другие не менее забавные шоу, од- 
нако лучше ознакомьтесь с первоисточником, и если вы неплохо знаете анг- 
лийский, то точно прибавите к жизни годков эдак сорок. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Общественный транспорт 


Если нет желания самому рулить по городу, можно 
воспользоваться общественным транспортом -— к при- 
меру, метро. Работает круглосуточно без выходных и 
праздничных дней. Две линии — "подземка" и "надзем- 
ка" — соединяют между собой четыре района Либерти- 
Сити. Блуждая по городу, осмотритесь — вы практичес- 
ки всегда обнаружите неподалеку станцию, и когда в 
карманах пусто, а тачку отбирать лень, метро становит- 
ся самым удобным средством передвижения в СТА 4. 

Если хотите молниеносно добраться до места назна- 
чения, воспользуйтесь услугами такси. Поймать машину 


просто, достаточно лишь свистнуть, чтобы привлечь 


внимание желтого автомобиля. Если машина свободна, 
то водитель встанет на обочине (тротуаре, парковочной 


ловека, будь он киллер, курьер или 
грабитель банков. 


На колесах 


С автомобилями в СТА 4 все просто 
великолепно. Так как игра очень силь- 
но выросла в плане реалистичности, 
изменения не могли не коснуться на- 
ших любимых четырехколесных дру- 
зей. Если в прошлых частях виртуаль- 
ные машины были лишь отдаленно 
похожи на свои реальные прототипы, 
то теперь они чуть ли не полностью 
копируют модели известных мировых 
автоконцернов. Жители Либерти-Си- 
ти катаются на ВММ/, Мегседез, 
Спгузег, Регап, РогзсНе, 1ехиз, 
Спемго Е! и многих менее популярных 
в США автомобилях. Правда, конеч- 
но, полного сходства нет, лицензии 
ведь никто не приобретал, но обе- 
щаю, вы без труда узнаете любимые 
модели на дорогах Либерти-Сити. 

Вслед за внешним видом автомо- 
билей вплотную к реальности при- 
близилась физика их поведения на 
дороге. Машины буксуют, правильно 
уходят в занос, наклоняются при по- 
воротах — иногда создается ощуще- 
ние, что ты играешь в какой-нибудь 
автосимулятор, а не в старый весе- 
лый СТА. Все автомобили гипотети- 
чески делятся на малолитражки, вне- 
дорожники и спорткары — хотя иног- 
да достаточно сложно определить, к 
какому классу относится ваша маши- 
на. Переднеприводные малолитраж- 
ки ведут себя как в жизни: еле ездят, 
медленно ускоряются, плохо вписы- 
ваются в повороты — вобщем, не наш 
выбор. Джипы — очень тяжелые, 
крепкие и мощные машины и иногда 
работают в качестве бульдозеров и 
катков, пробивая себе дорогу через 
городской трафик. Однако из-за пол- 
ного привода и большой массы очень 
неустойчиво чувствуют себя на ас- 
фальтированной дороге — резко вы- 
крутив руль на большой скорости, вы 
рискуете перевернуться. А вот со 
спорткарами следует быть осторож- 
нее, эти лошадки очень резво бегают 
и быстро набирают скорость, но сами 
очень легкие, так что малейшая выбо- 
ина — и вуаля, тачка вырулит в бли- 
жайшую стену или его вынесет на 
встречную полосу. К чему это приве- 


дет, сами понимаете. Что интересно, 
врезавшись во что-нибудь на очень 
большой скорости, вы отправите Ни- 
ко в увлекательный полет через лобо- 
вое стекло, правда в СТА 4 это неза- 
бываемое воздушное путешествие, 
скорее всего, приведет главного ге- 
роя прямиком на больничную койку. 
Остальные виды транспорта также 
подверглись нешуточным изменени- 
ям. Теперь на мотоциклах уже не так 
безопасно кататься, как раньше, лю- 
бая выбоина, столбик, да и просто 
резкий поворот — и вот байк теряет 
управление, а через секунду Нико ле- 
титкближайшей стене. Управляя над- 
водным транспортом, необходимо 
постоянно регулировать угол наклона 
носа, так как при повышенном волне- 
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зоне) и подождет вас, только недолго. И, конечно же, 
никто не помешает выбросить из такси пассажира и за- 
нять его место, а шофер даже слова не скажет. И прав- 
да, какая разница, кто платит. Как только главный герой 
заберется в салон, вам предложат выбрать место назна- 
чения из предоставленного списка или самостоятельно 
указать на карте, куда ехать. Дальше останется только 
откинуться на спинку сидения (в вашем случае — дива- 
на) и любоваться городскими пейзажами. Таксиста 
можно "подшпорить”, пообещав оплатить проезд по 
двойному тарифу. А за тройную сумму можно и вовсе 
пропустить всю поездку, естественно, время все равно 
"отмотается" вперед. И если вам не хочется самостоя- 
тельно тащиться в другой конец города, такси — ваш вы- 
бор. Право, более быстрого транспорта в СТА 4 нет. 


нии водной глади лодка может невз- 
начай перевернуться. Вертолеты в 
СТА 4, зацепив винтом какое-нибудь 
препятствие, не взрываются, как это 
было в прошлых играх серии, а про- 
сто, лишившись несущего пропелле- 
ра (его раздробит), плашмя падают 
на землю. Конечно, если высота была 
большая, вертолет взорвется, как то- 
го требует Голливуд. Велосипеды и 
самолеты в Либерти-Сити не завез- 
ли. Если со вторыми все понятно, не 
сильно налетаешься на игровой карте 
с реальными скоростями, то вот от- 
сутствие первых немного разочаро- 
вывает. А так хотелось проехаться на 
ВМХ по Перекрестку Звезд! 


Окончание на стр. 18 


ПРИСТАВКИ 


СТАД 


Окончание. Начало на стр. 16-17 


Ломаются и разбиваются автомобили 
- в СТА 4 чертовски реалистично. Бам- 
пера, крылья, капоты мнутся в зави-. 
симости от места, направления и си- 
лы удара, то есть вмятины появляют- 
ся именно там, где надо, а не там, где 
велит скрипт. Естественно, до такой 
феерической модели повреждений 
автомобилей, как в Витош Рага@е, 
СТА 4 еще далековато, но по сравне- 
нию с прошлыми частями прогресс 
налицо. Если вы вдруг, случайно (ну 
или намеренно), собьете пешехода, 
то на корпусе вашего транспортного 
средства к парочке вмятин прибавит- 
ся большое кровавое пятно, именно в 
месте соприкосновения металла иче- 
ловеческого тела. Пробитые колеса 
теперь со временем стираются — 
проехав сотню метров на простре- 
ленныхшинах, вы судивлением обна- 
ружите, что ваш автомобиль уже не- 
сется на "голых" дисках. Все честно, 
браво Носк$а! Кстати, о честности, 
перевернув машину, не отчаивайтесь, 
она не взорвется со временем, как 
это бывало в прошлых играх серии. 
Вы можете поставить полюбившийся 
автомобиль обратно на колеса с по- 
мощью отнятого джипа или грузови- 
ка, пересесть обратно в уже изрядно 
потрепанную машину и поехать даль- 
ше. Если, конечно, мотор заведется. 

Процесс угонатеоретически остал- 
ся тем же: подбегаем к любой понра- 
вившейся тачке и выпихиваем из нее 
водителя. Если тачка припаркована, 
закрыта и поставлена на сигнализа- 
цию, дело затянется: сначала Нико 
выбьет боковое окно, затем влезет в 
авто и начнет играться с разноцвет- 
ными проводками под приборной па- 
нелью, только после этого мотор за- 
ведется и сработает сигнализация. 
Правда, установлена она далеко нево 
всех моделях. 

Помните, как в начале приключе- 
ний за Карла Джонсона было сложно 
ориентироваться в незнакомом горо- 
де? Разработчики прислушались к 
отзывам игроков и встроили в СТА 4 
отличный СР$-навигатор, который 
помогает освоиться на улицах Ли- 
берти-Сити в начале игры. СР$ ана- 
лизирует местоположение интересу- 
ющей точки на карте и сама прокла- 
дывает оптимальный маршрут, а вам 
лишь остается следовать указаниям 
бортового компьютера. Навигаторы 
установлены во всех без исключения 
автомобилях и мотоциклах. Бюджет- 
ный класс обладает обычной систе- 
мой СР$, просто рисующей на карте 
“дорожку” к пункту назначения. В до- 
рогих авто бортовой компьютер плюс 
ко всему умеет голосом или звуко- 
вым сигналом предупреждать о по- 
воротах и развилках. Однако, пользу- 
ясь навигаторами, учтите, что они 
прокладывают маршрут в соответ- 
ствии с правилами дорожного движе- 
ния, полностью игнорируя короткие 
пути через двойную-сплошную или 
по улицам с односторонним движе- 
нием навстречу трафику. 


С добрым словом 
и пистолетом 


Разработчики из НВоск%аг наконец- 
то исправили один из самых больших 
недочетов серии — боевую систему, 
и убивать теперь стало гораздо инте- 
реснее. Перестрелки в СТА 4 устрое- 
нына манер оных в Сеаг$ оР\Маг — Ни- 
ко может прятаться практически за 
любым объектом (ящик, дверь авто- 
мобиля, стена) и стрелять из укрытий 
как прицельно, так и вслепую. Про- 
тивники, кстати, тоже стараются 
спрятать свое нежное вражеское тело 
подальше от пролетающих пуль, и это 
кардинальным образом меняет меха- 


Различие версий 


нику перестрелок. Если СиДжей 
предпочитал сломя голову бежать 
впереди палитьпо всему, что движет- 
ся, то Нико, наоборот, ведет позици- 
онную войну — выбирает лучшие ук- 
рытия, периодически меняет их и не 
спеша отстреливает противников по 
одному. Ну и, конечно, никто не отме- 
нял перебежки, прорывы по флангу и 
заходы втыл — тактика, онаи в Афри- 
ке тактика, противнику же хуже будет. 
Стрелять можно и из автомобилей, 
причем теперь не только влево или 
вправо, акуда душа пожелает. Что ин- 
тересно, через выбитое ветровое 
стекло Нико может не только палить 
из пистолетов и пистолетов-пулеме- 
тов, но и швыряться гранатами, что 
очень помогает, когда вас преследу- 
ют злые гангстеры. Выдернули чеку, 
бросили на проезжую часть, и пре- 
следующая машина через секунду 
взлетит на воздух — красиво, весело, 
эффективно. 

А теперь, внимание! Во избежание 
неоправданного сжигания нервных 
клеток перед началом игры зайдите в 
меню настроек и отключите автопри- 
целивание. Играть, конечно, станет 
сложнее, но во всех ошибках будете 
виноваты именно вы, а не дурацкая 
опция. Хотя, откровенно говоря, авто- 
прицел иногда здорово помогает — с 
ним главный герой сам находит цели 
и практически мгновенно переключа- 
ется между ними. Но это только если 
врагов не много и находятся они с од- 
ной стороны: Когда противников 
больше десятка, они вас окружили, 
плюс еще гражданские ошиваются 
рядом, автонаведение сходитсума— 
мы стреляем по укрытиям, по обыч- 
ным жителям, по безобидным, на 
данный момент, целям, но никак не по 
нужному врагу, сидящему неподалеку 
и яростно палящему по Нико из дро- 
бовика. Нуи, следовательно, мы быс- 


Версии для разных консолей имеют небольшие различия. На Р$З картин- 
канемного размыта, зато цвета более сочные и яркие, да и тени помягче бу- 
дут. На Хрох 360 текстуры почетче и имеется двукратное сглаживание, но вы- 
глядит игра более тускло. В общем и целом, версия для Р$З в визуальном 
плане смотрится лучше. А владельцам Хрох 360 Агсаде настоятельно реко- 
мендуется приобрести съемный винчестер, так как бесконечные подгрузки 
текстур не дадут в полной мере насладиться жизнью в Либерти-Сити. 


тро оказываемся на больничной кой- 
ке. Главный герой не обладает бога- 
тырским здоровьем, принять не- 
сколько рожков из АК нагрудьне в со- 
стоянии, поэтому пары попаданий бу- 
дет достаточно. 

Система рукопашного боя услож- 
нилась и похорошела: вместо одного 
удара, нынче целых три. Разнообраз- 
ные их комбинации позволяют глав- 
ному герою проводить быстрые се- 
рии из хуков, пинков и апперкотов. 
Чтобы выполнить какое-нибудь про- 
стенькое комбо, надо прочувствовать 
динамику боя и бить в нужный мо- 
мент, иначе Нико замешкается, вы- 
бьется из ритма и наверняка пропус- 
тит удар. 

Теперь о штуковинах, которыми мы 
будем убивать плохих гангстеров, то 
бишь об оружии. Его не много, всего 
шесть классов: холодное, пистолеты, 
пистолеты-пулеметы, дробовики, 
штурмовые винтовки, метательное. 
На каждый из них выделено ровно 
два экземпляра, без пары остался 
только РПГ-7. Пушки одного класса 
обладают разными свойствами — ес- 
ли, кпримеру, у ЧЙ! чумовая скорост- 
рельность, то у МР 5 — повышенная 
убойность. Интересный момент: те- 
перь оружие и патроны к нему поку- 
паются отдельно — сначала вы за 
большие деньги приобретае- 


те сам ствол, а затем запасные мага- 
зины. Причем затовариться ими по 
самое “немогу” в это раз никто не 
даст — другие правила, знаете ли. В 
реальной жизни только Терминатор 
может бегать с парой десятков тысяч 
патронов в карманах, а Нико, пусть он 
и неприлично крут, до киборга-убий- 
цы как-то не дотягивает. Ввиду чрез- 
вычайно больших цен на оружие по- 
падаться копам крайне нежелатель- 
но, особенно в начале игры, когда ку- 
пюр в кармане кот наплакал, иначе 
будете мочить бандитов кулаками, а 
это очень неудобно. 


Разбирая по винтикам 


СТА 4 — одна из самых красивых 
игр на консолях теперешнего поколе- 
ния. Воск$аг Айуапсег Сате Епоте 
(ВАСЕ) отлично справляется с отри- 
совкой огромного современного ме- 
гаполиса. Четкие текстуры, отменные 
модели, фантастическая игра света, 
правдоподобные отражения, дым, ко- 
торому позавидует Рго Згееф, пери- 
одическая смена погоды — этой иг- 
рой можно и нужно любоваться. Про 
НОВ, шейдеры и динамические тени 
даже вспоминать не хочется — в СТА 
4 все это присутствует в полном объ- 
еме. Однако за потрясающую картин- 
ку приходится платить. Зона видимо- 
сти здорово ограничена — вдали 
предметы теряют четкие контуры и 
выглядят размытыми. Зато мир пол- 
ностью бесшовен — вы можете спо- 
койно прогуливаться по городу и за- 
ходить в здания, процесс игры ни на 
секунду не прервется экраном за- 
грузки- 

Отдельных похвал заслуживает 
анимация — технология "еирпопа" от 
компании Мага! Мовоп выводит про- 
рисовку движений героев на новый 
уровень. Анимация теперь зависит от 
игровой физики, положения тела, на- 
клона поверхности и черт знает от че- 
го еще. К примеру, машина цепляет 
крылом Нико, и он не просто падает 
плашмя на мостовую, а группируется, 
пытается выставить руки вперед и в 
конце делает неуклюжий кувырок че- 
резплечо. Итак всегда. И везде. И по- 
разному. 

Звук в СТА4 безупречен — отшума 
прибоя до выстрелов и взрывов. Аоз- 
вучка вообще достойна звания "эта- 
лонной” — таких живых и ярких диа- 
логов не было, по-моему, еще ни в 
одном проекте. Да и не каждый 
фильм может похвастаться такой 
профессиональной актерской игрой. 
Музыкальное сопровождение, как и 
прежде, в основном представлено 
многочисленными радиостанциями, 
в которых две сотни лицензирован- 
ных треков равномерно перемешаны 
с болтовней ди-джеев, веселыми 
шоу и рекламой. Разработчики по- 
старались угодить всем, поэтому ко- 
личество представленных стилей 
действительно впечатляет. Отдель- 
ное спасибо Воск$аг за Мадмо$юк 
ЕМ — первую русскую радиостанцию 
в истории СТА. Кино, Сплин, Дель- 
фин, Ленинград, Серега, Звери, Глю- 
коза, Ранетки и даже Руслана, кото- 
рая одновременно является еще ве- 
дущей на своей волне. “Звездные” 
ди-джеи есть и на других радиостан- 
циях — кпримеру, “Либерти Рок" за- 
ведует тот самый Игги Поп. 

Впервые в истории серии разра- 
ботчики сами организовали полно- 
ценный мультиплеер — ранее много- 
пользовательские моды конструиро- 
вали народные 
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умельцы. 12 режимов игры, каждый 
из которых, по сути, является вариа- 
цией беспредела в большом городе. 
Чтобы попасть в мультиплеер, доста- 
точно достать мобилу и выбрать соот- 
ветствующую опцию. При этом если 
телефон находится в спящем режи- 
ме, вы даже ине заметите, каккваше- 
мувеселью присоединятся другие иг- 
роки, а Либерти-Сити продолжит 
жить своей жизнью. 


Четвертая часть СТА выводит зна- 
менитый сериал на новый уровень. 
Аоск$аг подарила нам гениальную 
игру, где отличный сюжет и велико- 
лепный мультиплеер органично впи- 
саны в антураж огромного мегаполи- 
са, а все это упаковано в красивую 
графику и завязано на реалистичной 
физике. Море вариантов и океан 
возможностей. Официально заявле- 
но, что на полное прохождение СТА 4 
вы потратите около 100 часов реаль- 
ного времени. Около 30-40 из них за- 
нимает лишь основная сюжетная ли- 
ния, от которой просто невозможно 
оторваться. А помните, как после вы- 
хода эпического СТА: Зап Апагеа$ 
казалось, куда уж дальше-то? Но со- 
трудники Воск$аг доказали, что не- 
возможное возможно, что все только 
начинается. Наслаждайтесь. 


Евгений Янович 


Игровая консоль Рауфабоп 3 
. и игра для рецензии 
предоставлены интернет- 

магазином Бесоп5ое.Бу 


РАДОСТИ 


Повышенная реалистичность 
всего и вся. 

Живой город. 

Захватывающая сюжетная ли- 
ния. 

Прекрасно поставленные ви- 
деоролики. 

Колоритнейшие персонажи. 

Великолепная актерская рабо- 
та. 

Потрясающая физическая мо- 
дель. 

Отличная графика и велико- 
лепный звук. 

Огромное внимание к деталям. 

Плавная, естественная анима- 
ция. 

Музыка налюбой вкус. 


ГАДОСТИ 


Их поиски не велись. 


ОЦЕНКА 


10.0 


Революция. Новый виток раз- 
вития СТА. Более взрослая, бо- 
лее реалистичная и гораздо бо- 
лее ‘интересная, чем предыду- 
щие. Невероятно, но это факт. И 
если вы до сих пор ищите повод 
для покупки консоли, знайте — 
час пробил. 
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ем АЛау СРу 4 


Платформа: Рау айоп 3, ХБох 360 
Жанр: Слэшер 

Разработчик: Сарсот 

Издатель: Сарсот 


Рем Мау Сгу всегда был одним из 
лучших слэшеров во Вселенной. 
Навороченная и продуманная бое- 
вая система, ураганные комбо, 
яростные бои, огромные мон- 
стры, потрясающе проработан- 
ные герои и он — Данте Спарда, 
несоизмеримо крутой полудемон- 
получеловек, сражающийся с по- 
рождениями зла и с сарказмом 
относящийся к окружающему ми- 
ру. Уникальный стиль проявлялся 
в каждой детали, в каждом про- 
тивнике, в любом движении или 
реплике персонажей. Продолже- 
ние нашумевшей серии не могло 
провалиться. Так, в общем-то, и 
оказалось — Оемй Мау Сгу 4 до- 
стойный потомок предыдущих ча- 
стей. 


Начнем, пожалуй, с того, что в ОМС4 
новый главный герой. Большую часть 
времени мы будем играть за Неро — 
молодого рыцаря Ордена Меча, слу- 
жители которого сражаются с различ- 
ными проявлениями зла, а также по- 
клоняются воину-демону Спарде, 
спасшему когда-то мир от гибели. 
Все начинается с того, что в один до- 
брый праздничный день в церковь 
врывается легендарный Данте, сын 
Спарды, и убивает Главу Ордена, а 
затем, немного помахавшись на ме- 
чах с Неро, благополучно удаляется. 
Хоть главный герой и не знает, кто та- 
кой Данте и почему он атаковал Ор- 
ден, он все равно желает возмездия. 
Да и не только он — Орден тоже не 
прочь выследить и наказать убийцу. 
Естественно, Данте не может быть 
просто героем второго плана — на 
протяжении нескольких миссий дадут 
поиграть за сына Спарды. А это очень 
хорошо, ибо Неро, пускай он и весьма 
харизматичен, до Данте еще расти и 


расти- 


История Оем Мау Сгу 4 разворачи-` 
вается внутри и вокруг прибрежного 
города Фортуна. Несмотря на все ин- 
триги и удачную подачу событий, все 
сюжетные повороты легко предсказу- 
емы. Однако это никак не недостаток, 
ведь по сравнению с предыдущими 
играми серии сюжет ОМС 4 — насто- 
ящее чудо. у 

Впервые в игре уделяется столь 
важная роль женским персонажам, а 
любовная линия выносится на пе- 
редний план. Ранее подруги главного 
героя были просто случайными на- 
парницами Данте в его извечной 
борьбе со злом. В ем Мау Сгу 4 все 
действия главного героя направлены 
на защиту и спасение попавшей в бе- 
ду возлюбленной. Сама героиня сов- 
сем не похожа на Триш или Леди, она 
хрупкое ибеззащитное существо, вто 
время как любая из подруг Данте лег- 
ко могла постоять за себя. 


хх 


Апатичный и безразличный к влас- 
ти Неро представляет собой более 
юного и беспокойного персонажа, 
чем Данте. Однако он настолько же 
крут, каки сын Спарды, и играть зане- 
го не менее увлекательно. У Неро це- 
лая куча разнообразных приемов и 
комбо. а некоторые из них смотрятся 
настолько умопомрачительно, что да- 
же сам Данте нервно покуривает в 
сторонке. Помимо прочего, в его меч 
Вед Оиееп встроен небольшой мо- 
торчик, с помощью которого можно и 
нужно накапливать энергию, чтобы 
затем обрушить на противников всю 
мощь этого непритязательного на вид 
клинка. Что касается огнестрельного 
оружия, то в распоряжении Неро 
только здоровенный двуствольный 
револьвер Вше Но$е — не очень мощ- 
ный, однако весьма действенный 
против некоторых монстров. 

Особого упоминания заслуживает 
демоническая рука Неро, она помога- 
ет хвататься за удаленные объекты. 
Это позволяет перепрыгивать через 
пропасти и взбираться на отвесные 
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скалы, используя специальные крю- 
ки, разбросанные по уровням. "Вол- 
шебной” рукой можно “зацепить” 
противника и подтянуть его поближе, 
а в случае с боссами — самому под- 
скочить к врагу. Также никто не меша- 
ет схватить врага, азатем больно уда- 
рить его о землю. Причем с разными 
видами противников демоническая 
рука "работает" по-разному — одних 
можно швырять за хвосты, других от- 
талкивать, а третьих использовать как 
оружие, раскручивая вокруг себя. 

Играя за Неро, поначалу немного 
разочаровываешься тому, что наш ге- 
рой владеет всего одним клинком и 
одним огнестрельным оружием. Од- 
нако стоит провести в компании "но- 
вичка" пару часов — и все становится 
на свои места. 

Теперь перейдем ко второму глав- 
номугерою ОМС 4. Онвсетак же крут, 
у него все тот же саркастический 
взгляд на мир. В общем, Данте, снова 
в деле. Значительную часть приемов 
сын Спарды унаследовал из предыду- 
щих частей сериала. Никуда не де- 
лись его любимые игрушки: леген- 
дарный меч РеБеЙюп, пара пистоле- 
тов Ебопу & Могу и шотган, который 
теперь зовется Соуо!-А. Как и в про- 
шлой части, каждый убиенный босс- 
демон подарит Данте новое средство 
уничтожения монстров. А это набор 
из волшебных перчаток и ботинок 
СИдатезп, атакже довольно интерес- 
ное оружие Шисйег, с помощью кото- 
рого Данте может создавать и посы- 
лать в противника множество взрыва- 
ющихся клинков. И, наконец, самая 
чумовая и оригинальная штуковина в 
ОМС 4 — раскладной чемодан-транс- 
формер под названием "Ящик Пандо- 
ры". При желании его можно превра- 
тить в пулемет, гранатомет и даже в 
самоходную ракетную установку. 

У Данте по-прежнему четыре стиля 
ведения боя, каждый из которых име- 
ет свое предназначение. Змогд 
Мазчег нужен для более виртуозных 
боев на мечах, СипИтдег — для кру- 
тых приемов с огнестрельным оружи- 
ем, Тиск$ег — для своевременного 
ухода отатак противника, Воуа! Сиага 
— для блокировки этих самых атак. 
Добавился один новый стиль под на- 
званием Рак Звуег, который Данте 


сможет использовать, завладев 
Уагаю, легендарной катаной своего 
брата-близнеца Вергилия, знакомо- 
го нам по третьей и первой частях 
ОМС. Кстати, теперь вы не выбирае- 
те понравившийся стиль перед нача- 
лом миссии, а можете прямо во вре- 
мя боя переключаться между ними. 
Это позволяет вам объединять неко- 
торые стильные атаки для получения 
лучшего рейтинга, да и просто для 
удовлетворения собственного досто- 
инства. Например, начав комбо в ре- 
жиме Змога Мачег, подбросить 
вверх противника, переключиться на 
Тиск$ег и перенестись ко второму 
врагу, избежать атаки и затем добить 
обоих монстров “огнестрельным” 
стилем. 

Еще у Неро и у Данте есть специ- 
альная "демоническая” форма, пе- 
рейдя в которую, они могут устроить 
врагам настоящую Хиросиму. Естест- 
венно, обоих героев следует улуч- 
шать и прокачивать. Список приемов, 
которые можно купить, достаточно 
велик, так что за одно прохождение 
вам вряд ли удастся освоить все уда- 
ры и комбо. Прокачиваются герои те- 
перь за специальные ргоцд $046, ко- 
торые начисляются после прохожде- 
ния миссии. Знакомыми по предыду- 
щим частям красными сферами те- 
перь можно расплачиваться не только 
за предметы, но и за аптечки или свя- 


тую воду. 


Выглядит Оем Мау Сгу 4 впечатля- 
юще: проработанные модели персо- 
нажей, внушительные пространства 
уровней, сочные спецэффекты, пре- 


Финал. 
Великой 
Саги 
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красная детализация окружающего 
мира и внимание к мелочам. А если 
учесть, что игра стабильно держит 
высокую частоту кадров в секунду, 
бешеную динамику и совсем непро- 
должительные загрузки — мы полу- 
чим один из самых привлекательных 
проектов для консолей нынешнего 
поколения. Единственный недостаток 
здесь — это углы обзора камеры. Со- 
вершенно непонятно, почему разра- 
ботчики "непрофиксили"” данную 
проблему. Иногда бежишь по тропин- 
ке — камера резко меняет угол обзо- 
ра, и ты понимаешь, что уже дви- 
жешься обратно. 

Звук, по большей части, навысшем 
уровне, и актеры в целом озвучили 
потрясающе. Музыка представляет 
классический беспрерывный элек- 
трометаллический звук и лирические 
мелодии, которыми сопровождаются 
экраны меню и особо драматические 
моменты. 
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Однако все положительные эмо- 
ции на корню убиваются искусствен- 
ной затянутостью игры. Вот мы уже, 
кажется, добрались до финала, мо- 
чим, вроде бы, главного злодея. Анет 
— все переворачивается вверх дном, 
мы играем уже за Данте и возвраща- 
емся к стартовым уровням по тем же 
локациям (!), сражаясь с теми же про- 
тивниками и боссами (!!). И вот, ка- 
жется, все — главный гад проявил се- 
бя и получил по рогам. Фигушки!! 
Все опять переворачивается вверх 
тормашками, и мы в третий раз (!!) 
убиваем боссов. Ну, прямо, формен- 
ное издевательство над игроками. 
Хотя, если честно, больше никаких 
особо крупных недостатков в Оем 
Мау Сгу 4 нет, а излишняя затяну- 
тость игры не мешает наслаждаться 
потрясающими боевыми сценами, 
великолепными видеороликами и 
диалогами. Лучшего слэшера надан- 
ный момент не найти. 


ЕВГений Янович 


Игровая консоль Р!ау$айоп 3 

и игра для рецензии предостав- 
лены интернет-магазином 
Бесопзое.Бу 


РАДОСТИ 


Прекрасная графика. 

Захватывающий геймплей. 

Качественные диалоги и звук. 

Великолепный дизайн игрово- 
го мира. 

Потрясающий стиль всего и 
вся. 

Два совершенно различных по 
стилю ведения боя героя. 

Внушительный арсенал при- 
емов. 


ГАДОСТИ 


Иногда странное поведение иг- 
ровой камеры. 

Излишняя затянутость игры. 

Повторение локаций и боссов. 


ВЫВОД 


Достойное продолжение се- 
рии, с новым героем, новыми 
приемами, новыми монстрами и 
новым оружием. Неповторимый 
стиль на месте, Данте — на месте 
(ну почти), ураганный геймплей 
— на месте. А что фанату Оемй 
Мау Сгу еще надо? 


Только для 


Р!ау$фа оп 3 


мии .Бе!сопзо!е.Бу 
(044)-7611138 


(029)-5611138 
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КИНО 


Индиана Джонс и Королевство хрустального черепа 


Название в оригинале: пОапа 
Уопез апа те Ктддот ойте Сгуч 
ЭКий 

Жанр: приключенческий боевик 
Режиссер: Стивен Спилберг 

В ролях: Харрисон Форд, Кейт Блан- 
шетт, Карен Аллен, Шайа ЛаБаф, Рэй 
Уинстон, Джон Херт, Джим Бродбент, 
Игорь Жижикин 
Продолжительность: 140 минут 


Звучит знакомая бравурная музыка и 
галдящий без умолку зрительный зал 
мгновенно замирает в умиротворяю- 
щем благоговении спокойствия, впи- 
ваясь глазами в белое полотнище эк- 
рана в ожидании ЕГО появления... 
Да, да и еще раз да, знаменитый ар- 
хеолог, доктор исторических наук и 
заядлый авантюрист Индиана Джонс 
уже в четвертый раз покоряет про- 
сторы большого кино. "Законсерви- 
ровав" знаменитый франчайз до луч- 
ших времен, Спилберг и Лукас, про- 
ждав ровно пятую часть века, реши- 
лись-таки продолжить триумфаль- 
ные приключения Индианы, показав 
всем и вся, мол, есть унас еще порох 
в пороховницах. 

Да, задора им, как, собственно го- 
воря, и 6б-летнему молодцу Харрисо- 
ну Форду, действительно не занимать 
— фильм с первых же "зажигатель- 
ных” „кадров в буквальном смысле 
предупреждает зевающего зрителя, 
что как минимум следующие два часа 
для сна малопригодны. Еще бы, ведь 
действо у Стивена как всегда получи- 
лось в лучших традициях жанра, а это 


Фантомы 


Название в оригинале: ЗпиНег 
Жанр: ужасы 

Режиссер: Масаюки Отиай 

В ролях: Джошуа Джексон, Рэйчел 
Тейлор, Джон Хенсли 
Продолжительность: 85 мин 


Собираясь посмотреть "Фантомы", 
я специально не читал рецензий, не 
узнавал мнения кинокритиков, факти- 
чески знал только одно: "Фантомы" — 
это очередная попытка Голливуда ме- 
ня испугать. Как оказалось, опять 
тщетно. 


по определению не может быть скуч- 
ным. 

1957 год, американские власти бо- 
рются со своим врагом №1 Совет- 
ским Союзом, “поигрывая" при этом 
ядерным вооружением и устраивая 
“охоту на ведьм" — преследуя людей, 
обвиненных в связях с коммунистами. 
Под такую “раздачу” ФБР попал и 
профессор Джонс, чей старый друг 
Мак оказался завербованным аген- 
том советской разведки. Обвиненный 
во всех смертных грехах, Инди, вдо- 
бавок к этому, увольняют с работы, и 
за ним начинают охотиться КГБ-шни- 
ки во главе с Ириной Спалько, ищу- 
щие особо ценную реликвию — хрус- 
тальный череп. 

Сюжетная завязка "Королевства" 
ни на йоту не отстает от общего духа 
всей серии: с одной стороны, кок- 
тейль из легенд об Эльдорадо, конки- 
стадорах и могущественном арте- 
факте, с другой — спецслужбы враж- 
дующей с США страны, которым во 
что бы то ни стало необходимо сим 
артефактом завладеть. Банально? 
Только вот для Спилберга слово ба- 
нальность является ключом к безус- 
ловной победе. Применив старый, но, 
тем не менее, эффективный способ 
циклического развития событий, он 
преподносит все настолько интерес- 
но и живо, насколько это возможно 
было сделать. Зритель по очереди на- 
прягает и расслабляет свой головной 
и спинной мозг: многочисленные ди- 
алоги и разгадывания всевозможных 
головоломок героями сменяются за- 


Сюжет не отличался особой ориги- 
нальностью, хотя новый момент при- 
сутствовал. Молодожены отправля- 
ются намедовый месяц в Японию (бу- 
дущее место работы мужа-фотогра- 
фа Бена), и на протяжении всей по- 
ездки они интенсивно фотографиру- 
ются. Они делают это везде: на фоне 
Фудзиямы (хоть та сплошь закрыта 
облаками), у реки, на деревянном по- 
мосте, у камина, у тумбочки, у окна, 
потом была серия фотоснимков на 
балконе. Казалось, что эти фанатики 
заработают себе рак мозга от много- 


хватывающими погонями, драками, 
перестрелками и прочими атрибута- 
ми отличного боевика. Непередавае- 
мая атмосфера романтики приключе- 
ний напором хлещет с экрана в зал, 
как когда-то в далеком детстве, когда 
по телевизору только начали крутить 
“Храм Судьбы" и "Последний кресто- 
вый поход". Туг и откровенные ляпы 
сценаристов воспринимаются как не- 
обходимый элемент сказочности, 
присущий всей тетралогии о похож- 
дениях харизматичного рыцаря хлыс- 
та и кулака. 

Но все же главным элементом, 
сделавшим Индиану всемирно изве- 
стным и любимым, была и остается 
актерская игра, которая в Хрусталь- 
ном черепе оказалась (кто бы сомне- 
вался) отличной. Злодейка с камен- 
ным лицом и в элегантном френче 
Кейт Бланшетт, этакий отчаянный 
байкер-авантюрист Лабаф и, конеч- 
но, сам Инди — Хариссон Форд, ко- 
торый, к слову, достоин отдельных 
аплодисментов за самостоятельное 
исполнение трюков (и это в его-то 
годы!). 

Итак, профессор Джонс снова с на- 
ми и уходить, похоже, он не намерен. 
По уверениям дедушки Лукаса в бли- 
жайшее время может грянуть анонс 
пятой части Индианы, правдауже не с 
Фордом в главной роли. Нуа мы пока 
не будем загадывать вперед и спо- 
койно насладимся Королевством хру- 
стального черепа. 


Тарас Тарналицкий 


численных вспышек, если будут так 
же усердствовать... 

А теперь скажите, сколько раз вам 
доводилось видеть в кино похожую 
сцену: одинокая машина медленно 
едет по ночной автостраде, фары го- 
рят как прожектор на морском маяке 
и тут... БАЦ! — кого-то сбивают. Как 
вы наверняка уже догадались, такая 
же сцена ожидает зрителя и в "Фанто- 
мах". Как окажется, сбили они не ко- 
го-нибудь, а призрака... Дальше — 
больше. Проявляя тома фотосним- 
ков, парочка замечает дефект на каж- 
дой карточке — белое пятно посере- 
дине. Японцы сразу определили: это 
ребята дух, будет вам, мол, беда — и 
сюжетная линия закручивается в ба- 
нальный оккультный конфликт (пого- 
ня духа за фанатиками фотокультуры) 
и приводит, правда, к несколько не- 
ожиданной развязке. 

Хотя в целом очередной "японский 
проект" Голливуда совсем не удивил. 
Честно говоря, уже немного приелись 
азиатские духи в ночных рубашках в 
горошек, издающие непонятные зву- 
ки. Наверняка оттенок успешных ри- 
мейков "Звонка" и "Проклятья" будет 
лежать тенью на всех проектах с по- 
добной задумкой. 

Павел Павленко 


Игроки 


Название в оригинале: Оеа! 

Жанр: драма 

Режиссер: Джил Кэйтс мл. 

В ролях: БертРейнолдс, БрэтХарри- 
сон, Шеннон Элизабет, Мария Мэй- 
сон, Гари Граббс, Кэролайн МакКин- 
ли, Чарльз Дернинг 
Продолжительность: 86 минут 


«Дело не в картах — 
ело в игроке» 


Что ждет рядовой кинолюбитель от 
картины, напичканной карточными 
играми, поставленными на кон бе- 
шенными деньгами и просто морем 
азарта? Тут, как говорится, “одно из 
двух": это либо крепко сбитый крими- 
нально-комедийный коктейль из раз- 
ряда шедевра Гая Ричи "Карты, день- 
ги, два ствола", либо драма с легкими 
комедийными нотками вроде недав- 
них картин "Двадцать одно" Роберта 
Лукетича и "Игроки" Джила Кэйтса 
мл. Только вот последнему, ввиду по- 
явления в прокате более удачливых с 
точки зрения кассовых сборов лент, 
не удалось добиться почетного места 
в рейтинге самых популярных кино- 
премьер весны, но это никоим обра- 
зом не сделало "Игроков" менее ин- 
тересными. 

Спасение утопающих есть дело рук 
самих утопающих. Это известное 
предупреждение любого замшелого 
пляжа с легкостью может относиться 
и ккинематографу. К чему это я? Все 
дело в том, что любую картину, пусть 
даже самую серую и невзрачную, с 
простеньким сюжетом и слабоватой 
режиссурой, может спасти от преж- 
девременной гибели, читай забве- 
ния, присутствие на афишах и в тит- 
рах знакомых не понаслышке имен 
голливудских кинозвезд первой вели- 
чины. В случае "Игроков" — это ста- 
рина Берт Рейнолдс ("Ночь в стиле 
буги", "Мистер Бин" и др.). Согласи- 
тесь, слоган “фильм Джила Кейтса" 
звучит куда менее звучно, чем "фильм 
ДжилаКейтса с Бертом Рейнолдсом в 
главной роли". Тут, конечно, дело да- 
же не в самом звучании, а в том, что 
Рейнолдс на самом деле явился не 
только тем спасательным кругом, 
удерживающим на плаву прокат лен- 
ты, но одновременно и полезнейшим 
стимулом для обдумывания очеред- 
ного незапланированного похода в 
кинотеатр. По правде говоря, фильм 
получился очень даже стоящий, про- 
сто на фоне игры одного маститого 
актера хоть что-то заслуживающее 
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внимание в ленте выглядит пустым, 
бесформенным и блеклым. Так, сю- 
жет и без того не претендующий на 
оригинальность, из-за неспешности 
происходящих событий совсем теря- 
ется из виду и в процессе дальнейше- 
го просмотра не в состоянии хоть не- 
надолго удержать внимание и инте- 
рес зрителя. 

Алекс Стиллман, новоиспеченный 
выпускник колледжа, все свободное 
(да и рабочее тоже) время проводит 
за игрой в покер. Родственники, од- 
нако, не разделяют его увлечений, 
что, впрочем, не мешаетпарню‘участ- 
вовать (правда, не очень успешно) в 
крупных чемпионатах. После очеред- 
ного проигрыша его замечает ушед- 
ший на покой "ветеран" игры в покер 
Томми Винсон, предложивший Алек- 
су понатаскать его в карточном мас- 
терстве и при этом неплохо зарабо- 
тать. Во что это сотрудничество вы- 
льется, милости прошу узнать само- 
стоятельно, ибо, закрыв глаза на оче- 
видные огрехи в режиссуре, актер- 
ской игрой можно насладиться. 

Харизматичный Берт Рейнолдс 
вместе с импульсивным и чересчур 
уж самонадеянным Брэтом Харрисо- 
ном отыгрывают на совесть, хотя по- 
следнему еще не хватает актерской 
хватки. Остальные появляются в кад- 
ре только лишь для того, чтобы ска- 
зать пару фраз и затем мгновенно ис- 
чезнуть, вновь появившись лишь в ти- 
рах, так что покритиковать или похва- 
лить кого-нибудь из них нет ни причи- 
ны, ни желания. 

На этом положительные моменты 
не заканчиваются. Кейтс на удивле- 
ние удачно раскрыл сам процесс иг- 
ры в покер во всей его красе: герои 
нервно ловят мимолетное движение 
друг друга, сдержанно радуются по- 
бедам, разочаровываются поражени- 
ям... Для пущего интереса на съемки 
были приглашены настоящие игроки- 
профессионалы, хотя узнать их могут 
лишь самые заядлые фанаты покера. 

Что и говорить, "Игроков" Джила 
Кейтсаесть зачто и поругать, и похва- 
лить: с одной стороны, драматичес- 
кий подтекст так и остался не полно- 
стью раскрытым, сюжет и режиссура 
оказались очень слабенькими, с дру- 
гой — отлично переданный азарт кар- 
точной игры, безупречный Берт Рей- 
нолдс в главной роли и неплохой, "в 
тему" саундтрек. Итак, леди и 
джентльмены, карты розданы, теперь 
ход за вами... 


Тарас Тарналицкий 
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пя ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ О 


Не оставляющий 


Название в оригинале: Ипкасеае 
Жанр: триллер 

Режиссер: Грегори Хоблит 

В ролях: Дайан Лэйн, Билли Бурк, 
Колин Хэнкс, Джозеф Кросс, Мэри 
Бет Херт, Питер Льюис, Тайрон 
„Джордано, Перла Хэйни-Джардин 
Продолжительность: 100 минут 


«Все мы — орудие убийства» 


Все мы, так или иначе, любим кино. 
Кому-то нравится с головой уходить в 
выдуманный чужим воображением 
мир, а кто-то таким образом хочет за- 
быть о насущных проблемах на час- 
полтора экранного времени и просто 
хорошо провести время. Одно остает- 
ся неизменным — все, от мала до ве- 
лика, хотят качественного кино, зара- 
нее вкладывая в это понятие нечто ин- 
дивидуальное, по-своему идеальное. 
И простим тех киноваятелей, кто в си- 
лу своей амбициозности или некомпе- 
тентности не способны найти правиль- 
ный путь к душе, уму, кошельку зрите- 
ля. Однако, корень всех бед, как ни 
странно, кроется в самих механизмах 
функционирования зарубежной кино- 
индустрии. Пока настоящие гуру ре- 
жиссерского кресла кропотливо рабо- 
тают над очередным широкоэкранным 
шедевром, кто-то ведь должен время 
от времени набивать карманы голли- 
вудских воротил зелеными банкнота- 
ми... Думалли очем-нибудь подобном 
Грегори Хоблит, снимая триллер "Не 
оставляющий следа", неизвестно. Из- 
вестно лишь то, что народ оценил все 
старания Грегори лишь усталым зева- 
нием и мизерными кассовыми сбора- 
ми его новой ленты, хотя, на первый 
взгляд, все выглядело вполне сносно. 

Специальный агент ФБР Дженни- 
фер Марш, специализирующаяся на 
раскрытии преступлений в сфере ин- 
тернет-технологий, в основном зани- 
мается "охотой" на зарвавшихся "вир- 
туальных карманников" и прочих лю- 
бителей легких денег. И это продолжа- 
лось бы до самой пенсии Дженнифер, 
пока однажды на просторах всемир- 
ной паутины не появился сайт с крас- 
норечивым названием “Убейсом- 


ной.сот", на котором маньяк с садист- 


НОВОСТИ КИНО 


Джейк Джиллеанхолл («Горбатая 
гора», «Зодиак») окончательно утвер- 
жден на роль безымянного Принца. 
Экранизацией «Принца Персии: Пе- 
ски времени» занимаются \У/ай 
Рпеу Рювгез и дату Вгискпейтег, в 
продюсерах сам Брукхаймер (а этот 
человек не делает провального кино), 
режиссер Майк Ньюэлл («Гарри Пот- 
тер и Кубок огня», «Донни Дарко»). 


Трепещите. Случилось то, что бук- 
вально несколько номеров назад на- 
каркалось на страницах «ВР». Мы да- 
же не знаем, как реагировать на эту 


скими наклонностями транслирует в 
оппе-режиме изощренные казни по- 
хищенных им людей. Причем чем 
больше людей посетит сайт, тем быст- 
рее наступит смерть жертвы. Джени- 
фер же поручают "раскручивать" это 
дело... 

Идея участия интернета как постав- 
щика насилия ивообщевсевозможной 
кровавой жуги достаточно нова (на ум 
приходят только средненький боеви- 
чок "Приговоренные" Скотта Вайпера 
даужастики вроде "Страх.сот" Уилья- 
ма Мелоуна и "Дневники мертвецов” 
отца готЫе-потог-ов Джорджа Роме- 
ро), но, тем не менее, выжать из нее 
нечто стоящее сценаристам не уда- 
лось. История о неуловим кибермань- 
яке так и пестрит нестыковками и бе- 
лыми пятнами: мотив преступника 
"разжевывается" под самый конец 
картины и оставляет больше вопро- 
сов, чем ответов, тема семьи и жиз- 
ненной драмы главгероини слабо рас- 
крыты и практически не связаны с ос- 
новной канвой ленты, ФБР-овцы пока- 
заны явными "тормозами", неспособ- 
ными толком что-либо предпринять 
ради спасения людей и мотивирую- 
щие это банальным отсутствием хоть 
каких-нибудь улик... Заигрались, гос- 
пода сценаристы, заигрались. Впро- 
чем, Хоблит тоже разочаровал. Сба- 
лансированность картины явно хрома- 
ет: интерес к картине просыпается 
лишь к самому концу фильма, тогда 
как начало и середина, тоже в принци- 
пе неплохие, “гибнут” под горой не- 
нужных диалогов и скучной болтовни 
персонажей. Даже сцены экзекуций 
вышли чересчур нудными и недорабо- 
танными, что ли... Единственные, кто 
отработал свои гонорары, так это акте- 
ры, за что честь им и хвала. 

Если суммировать впечатления от 
просмотра "Не оставляющего следа", 
напрашивается только одно слово — 
скукота. Нет, я никого не собираюсь 
отговаривать от просмотра этого 
фильма — онможетвам вполнепонра- 
виться и даже быть чем-то интерес- 
ным, хотя у меня на этот счет имеются 
большие сомнения. 


Тарас Тарналицкий 


новость. Стушевались, если не хуже. 
Студия Зиттй Етецатепё, продю- 
сер Уильям Панзэр и сценаристы 
«Железного человека» Арт Маркум и 
Мэтг Холлоуэй берутся за римейк 
культового фильма «Горец». Понятия 
не имеем, что из этого выйдет (поче- 
му — объяснять, наверное, не сто- 
ит?), но нам не по себе. 


Таке-Тмю и Упмегза! Рюгез реши- 
ли, наконец, приоткрыть завесу тайны 
над экранизацией экшена ВюЗВоск. 
Режиссером картины станет Гор Вер- 
бински (Соге Ме бт$К), на счету кото- 
рого не только «Мексиканец» и «Си- 
ноптик», но итрилогия «Пираты Кариб- 
ского моря». Сценаристом фильма 
стал Джон Логан (онл! одап), который 
писал сюжеты для «Гладиатора», 
«Авиатора» и «Последнего самурая». 
По такому случаю западные СМИ не 
упустили возможности задать не- 
сколько вопросов главного режиссеру 
Вюбпоск Моме — оказалось, что Вер- 
бински намерен снять действительно 
жесткую картину, в которой будет мас- 
сакрови, воды (это само собой) ижес- 
токости. Съемки начнутся сразу после 
того, как Логан допишет сценарий — 
очень надеемся, что к этому процессу 
он отнесется с должным вниманием. В 
любом случае Вербински планирует 
выпустить картину в 2010 году. 


КИНО 


Название в оригинале: гоп тап 
Жанр: кинокомикс 

Режиссер: Джон Фавро 

В ролях: Роберт Дауни-младший, 
Гвинет Пэлтроу, Теренс Ховард, 
Джефф Бриджесс, 
Продолжительность: 2 часа 


Стереотипы есть бич. Вбитые в 
подсознание масс, аки бантик к го- 
лове пресловутой бритой девочки, 
они разрушаются очень редко и 
медленно. Вполне ясно, что ответят 
вам на улице на вопрос "Что такое 
кинокомикс про супергероя?”. Что- 
то вроде “дорогая детская сказоч- 
ка”. Мягко говоря. Желание продю- 
серов подгонять картины под одиоз- 
ный рейтинг РС-13, пренебрежение 
к здравому смыслу, логике, законам 
физики и, наконец, к сюжету и по- 
стоянное зашкаливание числа под- 
ростков на кодаковском целлулои- 
де, дружно вытирающих сопельки, 
— вот с чем ассоциируется комикс в 
наше время. Единственная картина 
этого, казалось бы, безнадежного 
жанра за последние годы, попытав- 
шаяся вырваться из стереотипнос- 
ти, нагло наплевав на сложившиеся 
постулаты, — "Бэтмен: Начало" Кри- 
стофера Нолана. То был первый шаг 
в эволюции. Вторым шагом стало 
появление "Железного человека”. 

Как и в новом "Бэтмене", в фильме 


После провалов двух своих голли- 
вудских последних картин знамени- 
тый автор «Круто сваренного» и «Без 
лица» Джон Ву вернулся на родину, 
где занялся рядом масштабных про- 
ектов. Сейчас маэстро завершает ра- 
боту над исторической «Битва при 
Красных Утесах», а следующей будет 
сорокамиллионный (в долларах) 
«1949», фильм тоже исторический, но 
уже не про Древний Китай, а про 
гражданскую войну между сторонни- 
ками Коммунистической партии Ки- 
тая и Гоминьдана. 1949 год — год не- 
официального завершения конфлик- 
та. Премьера, как несложно догадать- 
ся, произойдет в декабре 2009-ом — 
к шестидесятилетию победы комму- 
НИСТОВ. 


Премьера многострадальной экра- 
низации комикса Магуие! о первом су- 
пергерое «Первый мститель: Капи- 
тан Америка» назначена на 6 мая 
2011 года. Также стали известны не- 
которые окончательные подробнос- 
ти, касающиеся сюжета. Например 
то, что действие происходит во время 
Второй Мировой войны. Выступив- 
ший добровольцем в секретном экс- 
перименте по созданию сверхчелове- 
ка Стив Роджерс оказывается един- 
ственным, на ком чудо фармацевтики 
сработало. 


Фавро нет места привычной детскос- 
ти, по той причине, что в главных ро- 
лях нет подростков. Герои Кристиана 
Бэйла и Роберта Дауни-мл. — не на- 
качавшиеся зеленой дряни ученые 
или покусанные насекомыми школь- 
ники. Они обычные люди, у которых 
есть в наличии: 1) героизм, 2) доста- 
точно денег. На этом основные сход- 
ства заканчиваются, остаются мело- 
чи. Фавро, в отличие от Нолана, не пу- 
стился делать из франчайза серьез- 
ную криминальную драму, в какой-то 
момент (а точнее, в эпизоде, связан- 
ном с пленом Тони Старка) на траге- 
дию еготаки пробивает, но остальной 
хронометраж выделен под аттракци- 
они веселье самой высокой пробы. В 
итоге нервно курить в сторонке при- 
ходится даже тандему Бэй-Спилберг 
с их роботами-пришельцами. 

Тони Старк, антипод Питера Парке- 
ра, циничен, не сентиментален и в со- 
стоянии отпустить отличную шутку 
даже тогда, когда вроде бы не до шу- 
ток. Не шибко популярный персонаж 
Магуе!, попав на киноэкраны, легко и 
непринужденно потеснил на Олимпе 
спайдерменов, халков, фантастичес- 
ких четверок и прочих. Да к тому же 
дал понять, что способен и на щел- 
бан, ина пендель. 

По концентрации ярких событий и 
первоклассных диалогов фильм на- 
поминает "Казино Рояль”. Молодец 


Кристиан Бэйл сыграет роль Джона 
Коннора в намечающейся новой три- 
логии «Терминатора». Буквально в 
мае начались съемки первого фильма 
— «Терминатора 4», увидеть кото- 
рыймы сможем 22 мая 2009 года. На- 
помним, что режиссером числится 
Макджи, для него картина станет де- 
бютом в Голливуде. 


Гильермо дель Торо спродюсиру- 
ет экранизацию романа Те Наег$ 
Дэвида Муди. Завязка сюжета очень 
даже многозначительна: в футурис- 
тическом обществе неожиданно уве- 
личивается уровень агрессии. Люди, 
прозванные Ненавистниками, напа- 
дают на нормальных граждан, убива- 
ют их безжалостно и без всяких мо- 
ральных принципов. Причина появ- 
ления Ненавистников не ясна, как и 
не ясно, по какому принципу им ста- 
новятся, ведь превратиться в убийцу, 
не жалеющего никого, может абсо- 
лютно каждый. Картина ставится сту- 
дией Упмегза! Расбге, сценарий на 
Глене Мазаре 


Президент Сарсот Харухиро Цу- 
джимото зачитал список тех игр ком- 
пании, что планируется перенести на 
киноэкран со всеми вытекающими. 
Известно, некоторые предстанут ани- 
мационными фильмами, другие игро- 


Фавро, что очень ловко эти гастроли- 
полеты-пострелушки по Ближнему 
Востоку и США срежиссировал и 
привел в целостный вид. Но львиная 
доля успеха принадлежит Дауни- 
младшему, некогда довольно невезу- 
чему актеру. Вотне везло человеку ни 
с популярностью, ни с ролями. Но 
стоило ему влезть в костюм спасите- 
ля мира — удача повернулась личи- 
ком и мило заулыбалась. В "Желез- 
ном человеке" история спасения ми- 
ра стоит на втором плане, по боль- 
шей части никому она здесь не инте- 
ресна: в этом фильме главное не ис- 
тория, а персонаж. И самое главное 
— Дауни великолепно справился с 
ролью. Настолько, что фильм превзо- 
щел все ожидания и критиков, и кино- 
манов, и обычных зрителей, и даже 
утер носы прогнозистам кассовых 
сборов, неожиданно обеспечив появ- 
ление сиквела и порадовав компа- 
нию Магуе, впервые профинансиро- 
вавшую свой фильм полностью само- 
стоятельно. 

Налицо новая планка в создании 
блокбастеров-чисто-отдохнуть, где в 
протагонистах — борцы за справед- 
ливость. Эта первая мысль, рождаю- 
щаяся при виде финальных титров. 
Вторая: если бы Тони Старка не суще- 
ствовало — его следовало бы выду- 
мать. 

Берлинский СозПа 


выми. Какие именно — не известно, 
это будет ясно позже. Список внуши- 
тельный: Оемй Мау Сгу, СпошШ5 ‘п 
Ско$, Вюгс Соттапао, БеаЯ 
В15т9, Зее! ВаНайоп, Меда Мап. 
Осталось ждать, когда планы начнут 
осуществляться. 


Смешное случается. К пятидеся- 
тилетию известного фильма «План 9 
из открытого космоса» Эда Вуда, 
признанного когда-то самым без- 
дарным режиссером вех времен и 
народов, планируется римейк. Ре- 
жиссер Джон Джонсон постарается к 
9 сентября 2009 года с помощью, по 
его слова, современных технологий 
воплотить до мельчайших подробно- 
стей бред (это уже наши слова) «Пла- 
на 9». . 


ОгеагтМ/юогк$ хочет поиграть в пира- 
тов. Тамошние продюсеры запускают 
в производство биографическую дра- 
му о пирате Черная Борода — 
ВасКБеага. Тяжкий груз по написа- 
нию сценария лежит на Дэвиде Фран- 
зони, авторе оскароносного «Гладиа- 
тора». Подобный продюсерский вы- 
бор дает основания полагать, что 
иметь дело мы будет с очередной ши- 
карной исторической драмой. 


Берлинский Созпа 
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ДЕТСКИЙ УГОЛОК 


Жанр: сборник аркадных игр 
Разработчик: Зипте а 

Издатель в СНГ: 1С 

Количество дисков: 1 СО 
Системные требования: процес- 
сор с частотой 300 МГц; ОЗУ 32 Мб; 
видеокарта, способная работать в 
разрешении 800х600 точек в 16-бит- 
ном цвете 

Рассчитана на возраст: 6 — Элет 


Громкая торжественная музыка, 
ослепительно яркий свет, атмо- 
сфера волшебной сказки... Забав- 
ные клоуны и смелые дрессиров- 
щики, ловкие обезьянки и горде- 
ливые попугаи — не мудрено, что 
дети просто обожают цирк. А раз 
так, то для разработчиков созда- 
ние детской игры на цирковую те- 
матику — почти беспроигрышный 
вариант получить неплохую при- 
быль отпродаж такого проекта. 


Оставаясь верной себе, свой "Цирк" 
польская Зипте а слепила из не- 
больших аркадных игрушек. Всего в 
сборникетаких игрушек четыре, и, как 
и следовало ожидать, все они посвя- 
щены различным сторонам нелегкого 
труда цирковых артистов. 

К примеру, “Попугайчики" — одна 
из двух здешних вариаций натемути- 
ра. Мы в роли штатного циркового 
снайпера расстреливаем воздушные 
шарики, носящиеся по экрану. Свое 
название игра получила из-за не- 
скольких пернатых, нахально рассев- 
шихся на жердочках в опасной близо- 
сти отмишеней. "Попугайчики" на по- 
верку оказались очень простым, я бы 
даже сказал, примитивным проектом 
— эту игру вполне возможно пройти 
за несколько минут, просто беспоря- 
дочно стреляя во все стороны. Для 
перехода на следующий уровень до- 
статочно сбить один шарик и полу- 
чить, таким образом, одно очко. Снять 
же заработанные очки с нас могут 
только в том случае, если случайная 
пуля зацепит кого-нибудь из местных 


Название в оригинале: Варе. Му 
Зсепе 

Жанр: Детская обучающая игра 
Разработчик: АсбмзЮоп 

Издатель в СН': 1С 

Количество дисков: 1 СО 
Системные требования: ИУ/паоиз 
98/Ме/2000/ХР; процессор с часто- 
той 350 МГц; 128 Мб ОЗУ; видеокар- 
та; звуковая карта; привод СО-НОМ; 
200 Мб свободного места на жестком 
‚диске; клавиатура; мышь. 
Рассчитана на возраст: 5-13 лет. 


Манхэттен — настоящий рай для 
любителей вечеринок и развлече- 
ний, всевозможных выставок и 
презентаций. И, конечно же, здесь 
живет Барби и ее подружки Челси 
и Уэстли. Каждый уикэнд девчон- 
ки стараются провести с пользой 
— устроить вечеринку-сюрприз в 
честь дня рождения подруги, ор- 
ганизовать конкурс ди-джеев или 
просто покататься на роликах и 
поесть пиццы. 

К сожалению, какой бы такая 
жизнь ни казалась радостной, 
всегда найдется что-то, что омра- 
чит ее. В кошельке у Барби всего 
40 долларов, а этого недостаточ- 
но для осуществления грандиоз- 
ных планов. Что ж, придется по- 
трудиться. Но в нашей игре труд — 
увлекательнейший и приятный 
процесс. И, в конце концов, стара- 
ния Барби увенчаются успехом. А 
наградой за старания станет при- 
глашение в Париж. 


Всего в игре 12 мероприятий. И на 
каждое необходим новый наряд, кра- 
сивое украшение или подарок. В по- 
мощники игроку дают мобильник, в 
котором всегда можно подглядеть, 
где купить блеск для губ или какой 
фасон и цвет в моде на этой неделе. 


пернатых. Проиграть при таких усло- 
виях можно только намеренно. А вот 
нечаянно одержать победу — это по- 
жалуйста. Соответственно, и реигра- 
бельность у "Попугайчиков" очень 
низкая — одолев все уровни тира за 
пятнаднать-двадцать минут, юный иг- 
рок вряд ли захочет впоследствии 
возвращаться к отстрелу воздушных 
шариков. 

Иное дело — игрушка “Обезьянки- 
акробатки". Управляя двумя клоуна- 
ми, вооруженными небольшим бату- 
том, мы ловим обезьянок, падающих 
из-под купола цирка. Первые уровни, 
опять же, не представляют собой ни- 
чего сложного, зато на заключитель- 
ных локациях скучать не приходится. 
Шустрые приматы начинают сыпать- 
ся буквально гроздьями, а неповорот- 
ливые клоуны ну никак не хотят под- 
хватывать их вовремя! Далеко не каж- 
дый взрослый сумеет с ходу одолеть 
последний уровень "Акробаток", а уж 
детишкам и подавно придется серь- 
езно потрудиться. Отмечу, что управ- 
ление в этой игре осуществляется 
стрелками клавиатуры, тогда как в 
"Попугайчиках” мы истребляли воз- 
душные шарики с помощью мышки. В 
целом же, “Обезьянки-акробатки" — 
вариация классического аркадного 
развлечения, знакомого нам еще по 
золотым временам 8-битных консо- 
лей. И даже сегодня эта игрушка вос- 
принимается детишками "на ура", так 
что "Акробатки" — несомненно, одна 
из главных достопримечательностей 
сборника "Цирк". 

Чуть более сложной вариацией на 
ту же тему являются "Летающие та- 
релки”. Нет, с зелеными человечками 
эта игра не имеет ничего общего. 
Опять клоуны, опять аркада, только на 
этот раз не батут, а одноколесный ве- 
лосипед, а вместо обезьянок — хруп- 
кая посуда, которую, разумеется, тре- 
буется ловить. Задача усложняется 
резиновыми мячиками, катающимися 
по полу, — через них нужно перепры- 
гивать. Знаете, такое чувство, что по 


зы 

Заблудиться тоже проблематично — 
если ты не знаешь, куда идти после 
всех выполненных заданий, то обяза- 
тельно позвонит подружка и сообщит 
направление. Также для облегчения 
ориентировки в таком большом горо- 
де, как Нью-Йорк, у.игрока есть карта 
метро, где указано, на каких станциях 
расположены магазины. В поисках 
ультрамодных сережек можно объез- 
дить не один бутик. А чтобы не оши- 
биться с выбором цвета и формы, со- 
здатели предлагают решить ребус: 
составить слово из букв в журнале 
"Мода". 

Свой день Барби начинает с того, 
что читает смс-ки от друзей с пред- 
ложениями о работе. Работой может 
быть декорирование витрины, за- 
пись нового трека в студии либо же 
создание коллекции одежды. Для 
каждого задания есть указания, к 
примеру, "в новой коллекции жакеты 
должны быть коричневого цвета и 
украшены стразами. Но никаких 
пуговиц!". И если все сделать пра- 
вильно, Барби хорошо заплатят за 
работу. 

Заработанные деньги тут же тра- 
тятся на новые наряды и украшения. 
Так долго трудиться, подбирая цвета 
и пуговички к платью, чтобы потом 
спустить 10 долларов на новую закол- 
ку...И все для того, чтобы обратить на 
себя внимание одного молодого че- 
ловека на предстоящей вечеринке 
(который впоследствии так на нее и 
не явился). Эх, чему учат маленьких 
девочек создатели игры! 

Фоновая музыка внимания не при- 
влекает. К тому же Барби постоянно 
разговаривает с игроком, поощряет 
его или журит. Разработчики стара- 
лись, чтобы игра не выглядела как ру- 
ководство к транжирству денег. Зара- 
ботать можно много, но вот пойти и 
скупить к готовящемуся меропри- 


сложности прохождения эта игра не 
далеко ушла от реальных цирковых 
номеров. И, несмотря на мультяшные 
декорации, легкомысленно относить- 
сякней не следует. Если "Попугайчи- 
ков” разработчики сделали чересчур 
легкими, то "Летающие тарелки" они, 
напротив, слишком уж усложнили. Не 
исключено, что юный игрок вообще 
ни разу не сумеет вовремя поймать 
все тарелки, и очень расстроится из- 
за этого. 


ятию весь магазин одежды вам не по- 
зволят. Барби в таких случаях рас- 
строено говорит, что она уже купила 
то, что хотела. 

Большой акцент сделан на созда- 
ние моделей. Тут можно проявить 
фантазию, но чтобы правильно вы- 
полнить задание, придется следовать 
инструкции. Модели представлены 
как эскизы, которые нужно закрасить 
разными цветами и украсить аксессу- 
арами. На выбор предоставлено 
большое количество узорчатых тка- 
ней и просто цветных материалов. 
Также не обделен вниманием игроде- 
лов раздел с украшениями в виде 
страз, перьев и молний. Для девочек, 
которые мечтают стать дизайнерами 
одежды, это просто замечательное 
задание. А те, кто никогда не думал о 
карьере дизайнера, после прохожде- 
ния "Барби в Нью-Йорке", скорее все- 
го, задумаются. Уж поверьте, созда- 
тели игры об этом позаботились. 
Оторваться невозможно! 

Мини-игры здесь отсутствуют. Даи 
сами мероприятия показаны не в ви- 
де мультиков, а картинками с подпи- 
сями. А жаль, небольшие ролики 
только украсили бы эту игру. 


Оценка: 7 

Вывод: Разработчики игры по- 
старались на славу. Моделирова- 
ние одежды, подбор цвета, ак- 
сессуаров, фасонов приведуг в 
восторг игрока. Но все-таки хоте- 
лось бы побольше свободы и по- 
меньше инструкций. Начинаю- 
щий дизайнер-модельер должен 
сам решать, что модно в новом 
сезоне. Ну, а пока этого не про- 
изошло, будем наслаждаться 
тем, что есть, и ждать новых при- 
ключений Барби. 


Ольга Лончакова 


"Чудеса дрессировки”, последняя 
игра сборника, представляет собой 
еще одну вариацию на тему тира. Те- 
перь мы в роли дрессировщика кида- 
емся маленькими резиновыми мячи- 
ками по строптивым тигрятам. При 
этом нужно постоянно следить затем, 
чтобы ненароком не попасть по по- 
слушным кошкам. Опять же, это вам 
не "Попугайчики" — от уровня к уров- 
ню игра становится заметно сложнее, 
инафинальных локациях шустрые ко- 


шаки устраивают настоящее шоу "чу- 
деса маскировки“. Вроде бы, кидал 
мячиком в тигренка, а досталось в ре- 
зультате по носу кошке. И, в отличие 
от тех же "Попугаев”, беспорядочное 
кликанье мышью по экрану тут уже не 
поможет. 

Цирк — место яркое, и Зиптефа 
это прекрасно понимает. Титульные 
экраны, персонажи, локации — все 
это нарисовано очень красиво. Да, о 
30 можно даже не мечтать — но, в са- 
мом деле, неужели вы правда надея- 
лись найти трехмерные локации в 
детском сборнике аркадных игру- 
шек? А уж маленьким детям ЗО и да- 
ром не нужно, им подавай увлека- 
тельный геймплей и забавных мультя- 
щек в главных ролях. 

За бесподобную озвучку в очеред- 
ной раз низкий: поклон "1С”. Перед, 
началом каждой игры смешные пер- 
сонажи — клоуны, обезьянка, дресси- 
ровщик — объясняют нам правила. 
Все эти герои говорят разными голо- 
сами, причем говорят так правдопо- 
добно, так живо, что складывается 
ощущение, будто смотришь настоя- 
щий мультфильм. 


Оценка: 6,5 

Вывод: Игра у польских разра- 
ботчиков получилась очень неод- 
нозначная. С одной стороны, 
имеем симпатичную рисованную 
графику, забавных героев и не- 
сколько увлекательных мини- 
игр. С другой стороны — отсут- 
ствие баланса (то слишком уж 
просто, то чересчур тяжело) и, 
как следствие, низкая реигра- 
бельность некоторых проектов. 
Плюсов достаточно, чтобы нена- 
долго привлечь внимание дети- 
шек к "Цирку". Минусов с лихвой 
хватит, чтобы, поиграв пятнад- 
цать-двадцать минут, детишки с 
раздражением отбросили “Цирк” 
в сторону. 


Аех$ 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛ 


Вашу С10$$ 


Жанр: Васто 

Разработчик: 5опу 

Издатель: ЭСЕА 

Игры серии: Вайу Сгоз$ (1997, Р5), 
Вайу Сго$ 2 (1998, Р5). 


Вайу Сго$$ без особого шума вы- 
шелв 1997 годуи оказался в обой- 
ме проектов для первой 
Р!ауЗ4аНоп. Нельзя сказать, что 
игрушка в то время прозябала, но 
всякие Наде Васег’ы были раскру- 
чены гораздо больше. Нуасвыхо- 
дом С@гап Тийзто о ралли кроссе 
все начали плавно забывать и к 
нынешнему моменту, похоже, за- 
были окончательно. Конечно, ВС 
не изменила мир и не переверну- 
ла представления игроков о том, 
какими должны быть автогонки, 
но, честное слово, ей стоит уде- 
лить чуть внимания. 


Чтобы потом не разочароваться, для 
начала сразу скажу, чего здесь искать 
не стоит. Итак, в Вайу Сго$$ нет: ярких 
заставок и эффектного видео, множе- 
ства разнообразных трасс и чемпио- 
натов, богатого выбора лицензион- 
ных автомобилей (строго говоря, ли- 
цензионные машины тут вообще от- 
сутствуют), тюнинга и настроек, до- 
полнительных режимов (не считать 
же таковым возможность проехаться 
по треку без соперников), красивых 
моделей, передовой графики, нако- 
нец, кнопки ручного тормоза. 

Возникает резонный вопрос. Что 
же здесь вообще есть, ведь выше пе- 
речислены практически все составля- 
ющие хорошей гонки? 

На самом деле ВС — это в меру ар- 
кадные покатушки по пересеченной 
местности. Чтобы получить представ- 
ление о том, на что это похоже, попы- 
тайтесь вспомнить Нающ. Отнимите 
упоследнего куклу водителя, беспре- 
станно таранящую лобовое стекло, 
современную модель повреждений, 
большинство трасс и значительную 
часть визуальных красивостей. До- 
бавьте своеобразную физику поведе- 
ния автомобиля, а также множество 
ям, канав, грязных луж и буераков. 
Это и будет Вай Сго5$. 

Как бы странно это ни звучало, но 
игру так и тянет сравнить с "мотоцик- 
летной” Начотата. Правда, что-то 
общее действительно есть. Тяжесть 
машины здесь чувствуешь буквально 
в каждый момент времени. Ощуща- 
ешь, как болид сопротивляется твоим 
попыткам заправить его в поворот, 
как стремится вывалиться наружу ви- 
ража и как охотно выделывает всякие 
па на высокой скорости, преодолевая 
участок дороги, покрытый неровнос- 
тями типа “стиральная доска". Ну а 
езда на двух колесах в Вайу Сго$$ — 
это вообще проза жизни. Кроме того, 
здесь очень эффектные аварии. Даже 
при достаточно условной модели по- 
вреждений (хотя, то, что она есть — 
это уже почти подвиг) выглядят столк- 
новения очень здорово. Автомобили 
порой выделывают такие кульбиты, 
что отсутствие нормальных повторов 
кажется просто невосполнимой утра- 
той. 

Побеждать сложно. Спуску здесь 
не дают никому. Будь ты хоть трижды 
Шумахер, съевший на гонках не одну 
собаку. Подвески машин очень упру- 
гие, потому наш болид так и норовит 
встать "науши”. Игрушка держит в на- 
пряжении постоянно. Даже лидируя с 
солидным отрывом, перевернуться и 
в момент разбазарить с таким трудом 
добытое преимущество проще про- 
стого. Каждый удачный обгон — это 
событие, после которого впору ста- 
вить игру на паузу и откупоривать бу- 
тылку шампанского. Трассы узкие, а 
соперники наглые и быстрые. Да и 
ошибаются они далеко не так часто, 
как хотелось бы. Поэтому, чтобы вы- 
игрывать, приходится ехать очень бы- 
стро. А чтобы ехать быстро, необхо- 
димо знать трассу с точностью до 
каждой кочки. И это не фигура речи. 
Действительно, до кочки. Зато, если 
уж удастся как следует разогнаться, 
разочарованы вы не будете. Чувство 
скорости здесь присутствует, навер- 
ное, как нигде больше. Отнее, и прав- 
да, захватывает дух. 


ее 
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ВС относится к играм, которые на картинках выглядят несколько более топор- 


: « РАЗН + 
тоже ничего. 


ными и угловатыми, чем есть на самом деле. Главный козырь, "физику", с их 


помощью не передашь, хоть ты тресни. 


Трасс всего шесть. Причем одна из 
них (зимняя) мне совершенно не нра- 
вится, еще одна (дагдеп$) ненравится 
уже меньше. Ну а остальные четыре 
— это полный восторг. Их фишка — 
перепады высот. Машина то натужно 
ползет в гору, то с грохотом валится в 
бездонную яму, то, хорошенько разо- 
гнавшись, со свистом взмывает пря- 
мо в синее небо с удачно располо- 
женного трамплина. Неудавшиеся 
трассы слишком “плоские”. На них 
преимущества физики ВС никак себя 
не проявляют, поэтому игра стано- 
вится очень уж похожей на множество 
ей подобных. И при прочих равныхус- 
ловиях слишком многим изних проиг- 
рывает. Но вот если Вайу Сго$$ в сво- 
ей стихии, то тут с ней действительно 
мало что может сравниться. 

О звуках и музыке особо сказать 
нечего. Но они есть, конечно. 

К графике никаких претензий быть 
не должно. Выглядит игра достаточно 
приятно. Большинство треков очень 
живописны. С моделями автомоби- 
лей чуть похуже (особенно на виде 
спереди), но не настолько, чтобы хо- 
телось к чему-то придираться. 


_@ ар Тот 4 _ 
к —_ 


Игрушка получилась слишком уж 
аскетичной. Здесь нет буквально ни- 
чего лишнего. Нет даже того, что бы- 
ло бы вполне уместным. Динамич- 
ных заставок или минимального вы- 
бора камер при повторах, к примеру. 
Разработчики, судя по всему, это 
чувствовали, потому добавили пару 
“типа дополнительных режимов", ко- 
торые, откровенно говоря, нужны в 
основном для того, чтобы совсем уж 
скромные менюшки игры выглядели 
хоть чуть-чуть, но "поразлапистей". 

Вывод прост. И, думаю, очевиден. 
Хорошая гонялка. Явно одна из луч- 
ших на своей платформе. 

На Р$ выходила также вторая 
часть Вайу Сго$$. Я виделее мельком 
и достаточно давно. Однако, на- 
сколько помню, мне тогда показа- 
лось, что разработчики сделали "шаг 
вперед, два шага назад". В игре ста- 
ло заметно больше автомобилей, 
треков и вообще она подросла. Но 
вот сама езда стала напоминать 
обычные гонки. Поубавили там у ма- 
шинок прыгучести. 

Несмотря на отсутствие в игре ли- 
цензированных машин, на обложке с 


Автомобили Найу Сго5$ просто рвутся в небо. 


диском ВС изображено не что-ни- 
будь, атада Затага ТЗ. Построенный 
на деньги французского энтузиаста 
Жан-Жака Пока в начале девяностых, 
этот автомобиль несколько лет почти 
на равных конкурировал с заводски- 
ми гигантами Реидеоё и МИзиЫ$Я в 
чемпионате мира по ралли-рейдам. 
Причем именно в самой престижной 
его категории ТЗ (прототипы свобод- 
ной конструкции). Болид получился 
очень серьезным. "Донором" при его 
сборке послужил суперкар Рогзспе 
956, укоторого были позаимствованы 
полноприводная трансмиссия, ко- 
робка передач, а также 3,6-литровый 
трехсотсильный двигатель. Список 
же того, что досталось гоночной Са- 
маре отсерийного "зубила", выглядит 
довольно забавно. Фары, лобовое 
стекло, задние габариты, дверные 
замки, эмблема на решетке радиато- 
ра — и это все! Места пилотов в ко- 
манде занимали Патрик Тамбе и Жа- 
ки Икс, имевшие ктому времени опыт 
выступлений в том числе и в Формуле 
1. Ксожалению, АвтоВАЗ таки непро- 
явил никакого интереса к этому пред- 
приятию, хотя, казалось бы — маши- 
на, гонщики, команда — все уже гото- 
во. Бери и пользуйся. Но, как видно, 
принципГенри Форда "В воскресенье 
побеждай, в понедельник — прода- 
вай" оказался в данном случае невос- 
требованным. 

Такая вот она, Гада Затага ТЗ, ук- 
рашающая собой обложку с диском 
Вау Сгоз$. 1997 год. 


Р.$. У эмулятора еРЗХе существует 
достаточно серьезная проблема. Он 
не желает воспроизводить аудиоэф- 
фекты или музыку, если в игре не- 
сколько звуковых дорожек. В частнос- 
ти, в Вау Сго$$ все звуки на месте, но 
отсутствует п дате музыка. О спосо- 
бах лечения этой напасти можно по- 
читать на форумах многих эмуляци- 
онных сайтов (ети-вап4.пеь эпезога- 
гпа.и$, например). Я пользовался сле- 
дующим методом. 

Для начала не лишним будет все- 
таки посмотреть, стоят ли нужные га- 
лочки в меню настройки аудио плаги- 
на. Если там порядок, а музыки все 
равно нет, тогда: 

1. Берешь образ с игрой и засовы- 
ваешь его в виртуальный привод 
(Саетоп, Асопо)). 

2. Находишь ЗаРи'$ СР-ВОМ Ршот 
1.0 и распаковываешь его в соответ- 
ствующую папку эмулятора. 

3. В настройках плагина выбира- 
ешь свой виртуальный драйв. В поле 
име Насе Туре указываешь НАМ, а в 
строке СасНта [еме! — Веад опе $ес- 
{ог а Нте. Подтверждаешь сделан- 
ные изменения. 

4. При запуске игры щелкаешь не 
Вил 150, а Вип СОВОМ. Должно по- 
мочь. 

Саму игру, кстати, можно стянуть 
все стой же "снесорамы”. Приблизи- 
тельно 250 МВ архива. На тамошнем 
форуме упорядоченно лежат ссылки 
на множество “исошек” для 
РауЗайоп. Сайт и форум на англий- 
СКОМ. 


Вогабога 
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Темные горизонты 

В трётьем квартале текущего года* 
Рагадох ичегас уе намерена порадо- 
вать нас новеньким космосимом. Иг- 
ра Байк Нопхоп призвана стать про- 
должателем традиций легендарных 
космо-сериалов МИпд Соплтапаег и 
Реееапсег. В день релиза проект со- 
бирается предъявить геймерам та- 
кие вкусности“, как полная кастоми- 
зация боевых кораблей, оригиналь- 
ный редактор оружия и несколько 
различных режимов битвы. 

Что ж, будем надеяться, бак 
Нопгоп, обладая таким набором ко- 
зырей, . сумеет возродить из пепла 
жанр "космический симулятор". 


Зайи$ Вом 2 будет 

портирован на РС 

Компания ТНО, видимо, решила 
сыграть на чувствах тех геймеров, 
которые ждут-не дождутся РС-вер- 
сии Сгапа Твен Ау 4. Речь, если кто 
не в курсе, о порте Зай5 Вом/.2 — 
идеального СТА-клона, который ра- 
нее присутствовал только на ХБох 
360 и Рауайоп 3. 

Вторая часть гангстерского экше- 
на пригласит игроков в мегаполис 
под названием Э@\маег. Внешность 
нашего альтер-эго можно настроить 
в специальном редакторе, а вот спи- 
сок дел уже известен заранее — 
главному герою придется угонять ав- 
томобили, участвовать в бандитских 
разборках и заниматься прочим кри- 
миналом. Весть о том, что За Ном 
2 обзаведется РС-версией, принес 
онлайновый магазин Сате ор, а за- 
тем упоминание о порте появилось 
на официальном сайте издателя. 

Воск$аг, как известно, медлит с 
анонсом РС-версии СТА 4 (прибыли 
с консолей настолько хороши, что, 
вполне возможно, порта и не будет 
вовсе), так что у во многом посред- 
ственной За! Ном 2 есть шанс ус- 
пешно продаться. 


Новые карты 
для Сан о! Ошу 4 


5 июня компания №йпйу М/ага вы- 
бросила в Сеть новый комплект карт 
для РС-версии проекта Сай о Ошу 4: 
Модет М/айаге. Примечательно, что 
компьютерщикам новенькие локации 
достались бесплатно, тогда как этот 
же комплект для приставочной вер- 
сии игры (ХБох 360) два месяца назад 
стоил 800 Мсгозой Рой\"5. Обновочка 
включает четыре свежих карты — 
Вгоадса$, Сртаюмт, КЯПои$е и 
Стеек. Ожидается, что в ближайшем 
будущем в интернете также появится 
и патч, обновляющий игру до версии 
1.6. Следы обеих новинок надобно 
искать на официальном сайте проек- 
та — млм. сайоа\Щу.сот. 


Хотя машинки здесь не настоящие, иногда вполне можно догадаться, кто по- 


служил образцом той или иной модели. 
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ДРУГИЕ МИ 


Мир Страха: Игры 


Продолжение. Начало в ВР №5-2008 


Так уж сложилось, что к хоррору 
всегда относились в обществе с 
пренебрежением. Романы ужасов 
считались (да и считаются многи- 
ми сейчас) низкой литературой. 
Фильмы ужасов игнорируются ки- 
ноакадемиями, катастрофически 
редко получают награды. Да и 
кассовые сборы девяноста про- 
центов картин относительно неве- 
лики. С играми ситуация намного 
светлее и радужнее. Игры, спо- 
собные вызвать у человека страх, 
инстинкт самосохранения, ценят- 
ся частенько сильнее, чем разве- 
селая радуга с орущими кролика- 
ми и прочими развлекательными 
программами. 

Как и в прошлой статье цикла, 
рассказывавшей историю хорро- 
ра в кинематографе, пройдемся 
по наиболее заметным компью- 
терным и консольным играм об- 
суждаемой нами тематики — не 
особо вдаваясь в подробности. 
Цель другая — увидеть, насколько 


разнообразен интерактивный 
ужас. 
ОцезИАдуетите 


Не одно десятилетие насчитывают 
хоррор-игры. Начиналось все с текс- 
товых приключенческих игр. Базиро- 
вались они, как правило, на литера- 
турных произведениях. С развитием 
техники, как, в принципе, и все текс- 
товые квесты, они умерли и были за- 
копаны на заднем дворе под петруш- 
кой. Откудакрайне и крайне редко ло- 
стаются ностальгирующими энтузиа- 
стами. 

На смену им пришло то, что сейчас 
мы называем классикой. Т.е. с игро- 
вым процессом, построенным на 
простых механизмах «охоты на точ- 
ки» и роит-апд-сйск. Статичные, лю- 
бовно прорисованные задники, зло- 
вещее музыкальное сопровождение, 
замысловатые паззлы-задачки и ли- 
тературные (или не совсем) сюжеты. 
Такими были ВагК РаЙ, позже — 
ОагКк Ра! 2 — одни из лучших пред- 
ставителей хоррор-адвенчур. Трех- 
мерное пространство, стремление к 
реализму и реальному времени по- 
степенно вытеснили на задворки ис- 
тории и подобные квесты. В начале 
нового тысячелетия казалось, что 
хоррор-квест и все его представите- 
ли дружной колонной отправились 
на задний двор. 

Трагическому концу мешали отча- 
янные попытки вернуть прошлое. По- 
пыток в среднем совершалось две- 
три в год. С переменным успехом. 
Так, малобюджетная классическая 
адвенчура от первого лица (и это со 
статичными задниками!) Зсгайсве$ 
громко заявила о себе в 2006-ом. Ес- 
ли в этой счастливой истории и сыг- 
рало роль полное безрыбье среди 
хорроров, то небольшую. В «Шоро- 
хе» (локализованное название) дей- 
ствительно присутствует нечто при- 
тягательное. Звук. Нереальный звук, 
делающий все — атмосферу, страх, 
напряжение, настроение. Год спустя 
разработчики выпустили дополне- 
ние $сгаспе$: Отесюг’$ Си где 
не только развили и придали закон- 
ченность оригинальному сюжету, но 
и графически улучшили игру. 


ЗсгасНез 


Вслед была выпущена Вагтоми НИ: 
«Проклятие древнего кургана», 
судьбу Эсгаюйез не повторившая, — 
игра хоть и не опустилась ниже сред- 
него уровня, но изюминка в ней отсут- 
ствовала. А Оапез$ Ут: Ш 
Ригзий о! Гоа Мофег по мотивам 
произведений Говарда Лавкрафта 
(1890-1937) едва не убила скукой. 

В то время как кто-то предприни- 
мал попытки следовать (читай, спас- 
ти) канонам жанра, другие искали но- 
вые пути. В этом ключе отдельного 
упоминания заслушивают М$й19 и 
Мезтоа 2: «Последний ритуал» — 
это, по суги, сборники паззлов, 
скрепленные между собой неким ус- 
ловным сюжетом, даже видеоролика- 
ми а-ля «Ведьма из Блэр». Сольигр — 
высокая интерактивность: вам прихо- 
дят на настоящий интернет-ящик для 
писем сообщения, и вы ищете загад- 
ки по реальным ссылкам во Всемир- 
ной паутине. 


РепитьЬга: Оуепиге 


Репитрга: ВШаск Радие 


Однако интернет-приключения — 
это тупик. Оригинально, но беспер- 
спективно. В последние годы адвен- 
чуры взяли прямой курс на покорение 
трехмерность и реальное время. И 
пока успешно. Ярчайший пример — 
дилогия от молодой шведской студии 
Рисвопа! батез Репитбга. История 
ее создания полна трудностей. Сна- 
чала «Пенумброй» называлась не- 
большая технодемка, демонстриро- 
вавшая уникальный фотореалистич- 
ный движок и не менее уникальную 


физику, сравнимую с разработками 
компании Намок, но требующую 
меньших ресурсов. Довольно быстро 
она выросла в короткую адвенчуру с 
инновационным управлением — 
РепитЬга: Омециге. Инновация за- 
ключалась в том, что игроку приходи- 
лось прилагать усилия (в смысле, 
двигать мышкой), чтобы опустить или 
поднять какую-то вещь или банально 
замахнуться молотком. Оуейиге полу- 
чилась, в самом деле, жутковатой иг- 
рой, но упомянутое управление вызы- 
вало многочисленные споры, даи сю- 
жет о затерянной в Гренландии ис- 
следовательской станции, на которой 
случилось нечто не очень хорошее, не 
отличался оригинальностью и не был 
закончен. Все точки над «» расста- 
вить должны были два сиквела. Но в 
связи со сменой издателя, короткими 
сроками, спорностью проекта и ма- 
лым бюджетом вместо двух получи- 
лась одна — РепитЬга: Еаск 


Р/адие. Элементы экшена из нее лик- 
видировали подчистую — и места 
стелсу, головоломкам и заодно — 
главное — хоррору уделили больше. 
Наск Радие, в отличие от предыду- 
щей части, могла похвастаться цель- 
ностью и хорошим сценарием. Не- 
удивительно, что ее теплее восприня- 
ли. Положительная оценка публики 
дала зеленый свет новому продолже- 
нию, совсем недавно анонсированно- 
му — Репитьга: Васк УМ а 
У\епдеапсе- 


Зиплма! Нотог 


Там, где секретные коды, поиски 
ключей и отгадывание загадок сме- 
шалось с борьбой за жизнь в услови- 
ях постоянной дрожи в коленках и по- 
вышенного уровня адреналина, как 
гласит легенда, появился зигима! Пог- 
гог (от англ. зигума! — «выживание», 
Когтог — «ужас»). Комбинированный 
поджанр, получивший свое название 
благодаря удачной задумке пиарщи- 
ков Сарсот, вобрал в себя все луч- 
шее от адвенчур и экшенов, над всем 
этим — стремление выжить в кошма- 
ре. Не поубивать всех и вся, а баналь- 
НО ВЫЖИТЬ. 

По большей части зиг\/маЕ Воггог 
прерогатива японских разработчи- 


е Мем/ Мойпётаге 


ков. Основная масса игр этого жанра 
позиционировалась и позициониру- 
ется для консолей. Но как бы истошно 
ни кричали поклонники Везет: Ем о 
том, что предмет их поклонения был 
первым, все же самым первым «сур- 
вивал хоррор», появившимся еще до 
изобретения, собственно, названия 
поджанра, была Аюпе т 11е Оагк. И 
написали-нарисовали ее вовсе не 
японцы, а американцы, работники 
студии пюодгате$. Событие имело 
место в 1992 году. С каждой новой ча- 
стью сериал выдыхался, пока в 2001- 
ом Аюпе т ле Райс Тве Мем 
Мюнитаге едва ли не забил послед- 
ний гвоздь в крышку гроба. Я пишу 
«едва ли», потому что в данный мо- 
мент находится в разработке Аюпе ит 
{Пе Вагк 5. Надежда серии. Второе 
дыхание. Или вторая жизнь — как 
угодно. 


Четыре года спустя после первого 
АКО компания Сарсот отправляет в 
продажу игру для Рауавоп под на- 
званием Вюпагага, прозванную ей же 
для пущей оригинальности «зигума 
Вогтог». Для тех, чье место жительства 
находилось за пределами Страны 
восходящего солнца, более извест- 
ную как Везщегпе Е\МЙ. Идею сюжета 
знают даже те, кто не играл, а хотя бы 
смотрел экранизацию: разрабаты- 
вавшийся в секретной лаборатории 
корпорации «Амбрелла» Т-вирус вы- 
рвался, вследствиечего большинство 
людей обратилось в зомби. Иннова- 
ционный геймплей дарил пробираю- 
щее, непреодолимое чувство страха. 


РЛезает Еуй 


Незаету 2 
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Революция во плоти. Ядерная бомба 
в мире игропрома. Естественно, по- 
сыпались продолжения, не заканчи- 
вающиеся до сих пор, римейки для 
различных игровых платформ. В 1997 


на Р$ появилась Везщепе Емй: 
Опнестог’ $ Си! (тот же оригинал, лишь 
расширенный), а в январе 1998 — 
Везет: Ем 2, сработанная по всем 
законам сиквелостроения. Во второй 
части все стало больше, лучше, глуб- 
же. После почти камерной истории 
ВЕ — охваченный смертельным виру- 
сом город. Вторая часть особенна не 
только тем, что она технически об- 
скакала первую и делала теперь упор 
на экшен, но и появлением легендар- 
ных персонажей — Леона Кеннеди и 
Клэр Рэдфилд. Два главных героя, 
два сценария, переплетающихся 
между собой, — игра стала сложнее, 
масштабнее. Триквел ожидали с не- 
терпением. Особый интерес подо- 
гревали быстрые обороты, с которы- 
ми развивался зиг/ма! Погтог в целом 
и плодящиеся клоны ВЕ в частности. 
Везжеп: Емй 3: Метез!$ явился в но- 
ябре 1999 года. Позже на Огеатса$Е 
(через некоторое время и на Р$2 и 
СатеСибе) появилось издание 
Везжеге Ем: Соде Мегопса — весь- 
ма драматическая серия, честно го- 
воря. А после пошли сплошные ри- 
мейки и порты. Аезаепе Еми: 
Ошгеак не вызвал радости даже у 
фанатов. Лишь в 2005, наконец, явил- 
ся Везаепе Емй 4. Многое в нем от- 
личалось от сериала. Дизайн персо- 
нажей, еще больший упор на экшен, 
другая атмосфера. 


незепёЕ Еи! 4 


Помните, как десять лет назад все 
поголовно помешались на динозав- 
рах после премьеры фильма Стивена 
Спилберга «Парк Юрского периода»? 
Без хоррора на тему бааааалыших 
плотоядных рептилий не обошлось. 
На удивление, Ото Сп! от все той 
же Сарсот вышел не трэшем, а очень 
добротной вещицей: и визуально хо- 
рошенькой и со сценарием увлека- 
тельным. Случился и Ото Сэ 2. 
Все то же самое, но градус вторич- 
ности смертельно зашкаливал. 

Свои силы в долине ужаса и смерти 
пробовала  Зацагезой, — создав 
РагазНе Еуе. Немудрено, что авторы 
самого популярного консольного 
франчайза всех времен и народов 
(кто не в курсе, речь о Ра! Ратазу) 
попытались привнести в ипима!Погтог 
элементы ВРС. Рагазйе Еуе не отли- 
чалась гениальностью, но ведь мас- 
терство — оно и в условиях коммер- 
ции мастерство, и игра выделилась 
благодаря стильности, неординар- 
ности и крепкой запутанной истории. 

В 1997-ом году для Зеда Заит и 
ПК родился космический ужастик про 
корабль-попавший-в-беду Епету 
его. Сюжетная завязка ничего осо- 
бого не предвещала: проснулась, 
значит, героиня на своем межгалак- 
тическом судне, значит, и обнаружи- 
ла, что половина команды отправи- 
лась на ужин, значит, каким-то неиз- 
вестным тварям, вот. Забавно, что не- 
другов разработчики сделали неви- 
димыми («не, не, не, это не экономия, 
это оригинальносты»), а головоломки 
страдали алогичностью. Тем не ме- 
нее, хоррор из игры получался отмен- 
ным. 

В том же 97-ом о себе заявила 
Соск Тошег 2 (для Запада — просто 
Сюск Томег), продолжение хоррора 
Сюск Томег: Риз! Реаг, вышедшая в 


рай! Егате 


1995-году на территории Японии и за 
ее границы так никогда официально 
не выбравшаяся, потому мало кто 
слышал о ее существовании. Игра 
представляла собой этакую стелсо- 
образную адвенчуру с управлением 
роит{-апа-сИск (а релиз-то имел место 
на консолях). Было здание. Девочки в 
ней. Игрок — и есть девочка. На дево- 
чек охотился. маньяк. Единственное, 
что имелось против него — собствен- 
ные мозги и быстрые ноги, оружия 
никакого не предусматривалось. Или 
то, что разрешалось подобрать в ком- 
натах, между которыми всегда прихо- 
дилось бегать в поисках нового укры- 
тия отубийцы. Сюжетвлучшихтради- 
циях сценаристы закрутили и развет- 
вили, оснастив несколькими концов- 
ками. Дорастя до трилогии (послед- 
няя Сюск Томиег 3 выходила на Р$З2), 
серия замолкла. 

2002 год принес с собой новую 
темную звезду — Рафа! Егате (из- 
вестный также как Ргоес{ 2его). 
Школьница Мику заперта в забро- 
шенном доме, куда она отправилась 
искать пропавшего брата. Кто-то ее 
запер. И это не люди, а призраки. 
Против них у бедной девочки ничего 
не было, кроме фотоаппарата. Он-то 
и стал главным орудием и оружием, с 
которым Мику защищалась от приви- 
дений, решала задачки и так далее. 


Да, в общем, на Рау аноп 2 для 
поклонников зиглма! Поггог было раз- 
долье. Ведь, ни РагазНе Еуе, ни Ра! 
Егате, ни СюсК Томег никогда не вы- 
ходили на ПК. Или ШЫееа, рассказы- 
вающий о том, как съехавший с кату- 
шек продюсер задумал устроить кро- 
вавое шоу. Ну, как кровавое... постро- 
ил парк аттракционов в духе ужасти- 
ков («Макс, Макс Пэйн! Ты был поз- 
же!»), пообещав тому, кто сможет вы- 


паувин 


браться оттуда живым, очень много 
денежек. Черный юмор, дергание не- 
рвов и литры крови. 

На рубеже тысячелетий на плат- 
форме ВОгеатса$! вышел сиквел при- 
ключенческого ужастика О, лаконично 
и кратко прозванный 02. Вышел — и 
остался незамеченным. А ведь игра 
показывала редкую степень сумас- 
шествия, в которой необычным обра- 
зом фигурировали террористы, за- 
хватившие вертолет, метеорит, рву- 
щийся навстречу Земле, и злой маг, 
оказавшийся на злосчастном самоле- 
те, что захватили террористы, и после 
сбивший упомянутый метеорит. Ед- 
кий стеб над канонами жанра — такое 
не каждый день увидишь. 

Вот на этом с «сурвивал», пожа- 
луй... нет, не все. Остался десерт. Ко- 
гда в конце девяностых лишь зарож- 
дались намеки на увядание короля 
поджанра сериала ВЕ, перед носом 
Метез!5 выскочил неожиданно силь- 
ный, свежий и поразительный конку- 
рент. одним махом сбросивший 
«Обитель зла» с трона. А? Догада- 
лись? Как, вы уже с самого начала 
знали? Да, вряд ли кому-то неизвест- 
ная Зйепе НИ, положившая начало, 
без преувеличения, культовой серии. 
Настолько мощной атмосферы, пси- 
хологизма и влияния на мировоззре- 
ние игрока (чего мелочиться?) до нее 
не наблюдалось ни в одной игре. Это 
погружение в мир тьмы и агонии. И 
название часто оправдывает себя, 
особенно, когда ты один или одна в 
пустынном магазине, вокруг тебя тан- 
цуетхитрая тьма, в руках серым лучом 
светит фонарик — и в мертвой тиши- 
не слабо поскрипывает радио. 

Следующие два продолжения каж- 
дый раз лихо поднимали планку для 
всех зигима! погтог. Новая часть — но- 
вая история, новый персонаж — но- 
вый кошмар... ЗЦеп" НЯ 2 сюжетно 
слабо связывалась с оригиналом, она 
холодна и депрессивна по настрое- 
нию. В ней, как ни в какой другой игре 
сериала, передано чувство одиночес- 
тва. В 2005-ом на экранах появились 
окровавленные ржавые коридоры, 
гротескные, пугающие одним своим 
извращенным видом чудовища и ми- 
лая рефлексирующая девушка Хезер. 
Близкий по атмосфере больше пер- 
вой части, но не чурающийся досто- 
инств второй и при всем этом не ли- 
шенный уникальности, Зйеп НИ! 3 по- 
казал вершину поджанра. Ни до, ни 
после такого успеха в создании одно- 
временно невероятно страшной (в 
положительном смысле) и психологи- 
ческой игры достигнуто не было. В 
2006-ом сериал надолго заглох, пос- 
ле провальной Зйеп НШ 4: Тве 
Воот. Нет, она не была настолько 
плоха, чтобы погубить репутацию 
предшественниц: хороший сюжет, 
оригинальная задумка с комнатой, ку- 
да постоянно возвращался герой, и 
неповторимые саундтрэки помогли 
не ударить лицом в грязь. Но леген- 
дарной атмосферой там и не пахло, 
это оказалась какая-то другая игра, 
не ЭйепЕ НИ. Но рано петь заупокой- 
ную — на конец 2008 года запланиро- 
ван релиз ЗНет НИ 5. Пока все указы- 
вает на то, что основным ориентиром 
для новых разработчиков (а после 
предыдущей неудачи их решено было 
сменить на студию ТНе Сойес\\е) яв- 
ляется ЭНепЕ НИ 2. На данный момент 
анонс затронул исключительно ХБох 
360 и Рау айоп 3. 


Тина Регзопа! АсНоп 


Экшен, да еще с видом от третьего 
лица — это вам почти, но не зигима! 
вогтог. Это сложнее — в производ- 
стве. Так уж сложилось, что большин- 
ство интерактивных ужастиков разра- 
батывались с видом от третьего лица. 
Но чистокровные представители жан- 
ра появлялись не часто — в большин- 
стве своем получалась такая угрю- 
мая, ни капельки не устрашающая мя- 
сорубка. Или даже хуже — симулятор 
насилия Мапвипе... 

Например, наиболее ранней изве- 
стной серией экшенов от третьего ли- 
ца является вампирско-демонская 
сага Ёедасу о Кайто противостоянии 
вампира Каина и демона Разиеля. На- 
чалось все с ВооЧ Отеп: 1едасу о! 
Кат в 1996 году. В ней, помимо по- 
стоянной борьбы, иногда и приходи- 
лось решать мелкие простенькие го- 
ловоломки. В дальних играх линейки 
от этого разработчики отказались, 
оставив место высококонцентриро- 
ванному экшену. Серия обрела две 


ЗйетНИ2 


\ 


\ А 


Зйет низ 


Зйепё НА: ТНе Воот 


ветви — под тайтлом 5оШ Веамег вы- 
ходили игры, естественно, о Каине, а 
о Разиеле — под Вюод Отеп. В 2006 
оба персонажа встретились в послед- 
ней и довольно посредственной части 
сериала — Шедасу о! Кат: Оейапсе. 

В 1999-ом малоизвестная студия 
Тептяа! ВеаМу и амбициозный изда- 
тель СаМейпда О! Вемеорег$ предста- 
вили общественности нуар МосНитпе. 
Сейчас застать эту игру в продаже не- 
возможно, о ней помнят лишь немно- 
гие. Ноне будьее — мир бы не увидел 
много известных, очень популярных 
ТР$. Переодевшись в кожу Джошуа 
Стрэнджера, вы отправляетесь в зло- 
вещее кругосветное приключение. 
Кто такой Стрэнджер? Мрачный тип с 
мрачным юмором, одетый в темный 
плащ и темную широкую шляпу. Эта- 
кий Алукард, покрасивший одежду. 


Мосит 


Он — охотник на нечисть, за плечами 
которого секретная правительствен- 
ная организация, созданная по осо- 
бому приказу Теодора Рузвельта. Во- 
оружившись верным кольтом, взяв 
шотган и топор, он отправляется в 
путь через туманные кладбища, тем- 
ные готические замки, наполненные 
вампирами, и чикагские улочки, ки- 
шащие ’гангстерами-мертвецами. 
Статичные задники, трехмерные мо- 
дели ичеткие тени — инигде не найти 
ярких, чистых цветов. В этой игре и 
пугали очень эффектно, пускай и ста- 
рыми способами вроде неожиданных 
появлений из-за угла или мельканий 
за спиной у героя. 


Берлинский Сова 


Продолжение следует 


РАДОСТЬ ЧТЕНИ 


Релизы 

В поддержку недавнего «Еврокона» в свет были 
выпущены две литературные антологии, причем для 
каждой из этих книг свои произведения не поскупи- 
лись предоставить мэтры 
российской фантастики. 
Сборник «Убить Чужого» 
(издательство «Эксмо») по- 
священ конфликтам иноп- 
ланетян и человека, тогда 
как произведения компиля- 
ции «Спасти Чужого» (из- 


ВАСИЛЬЕВ ГОЛОВАЧЕВ ГРОМОВ ДИ 
ЗЛОТНИНОВ ЗОРИЧ КАГАНОВ ЛАЗАРЧУК 
‚ ИН 


дательство «АСТ»), напротив, показывают нам впол- 
не мирные отношения землян и пришельцев. Три- 
надцать современных творцов миров, по два расска- 
за от каждого из них (по одному для каждой антоло- 
гии, причем все произведения никогда прежде не 


публиковались) — вот что 
такое сборники «Еигосоп 
2008». Если вы интересуе- 
тесь современной российской фантастикой — одно- 
значно тиз{ паме. 


В мае свежей книжкой отважился разродиться от- 
личный фэнтезист Глен Кук — романом Сгие! тс 
Меюфез пополнилась серия о частном детективе 
Гаррете, проживающем в классической фэнтезийной 
вселенной, бок о бок с гоблинами и гномами. На этот 
раз гению сыска предстоит иметь дело с некими 
«сверхъестественными паразитами». Что ж, будем 
ждать русской версии — и не забываем, что локали- 
зацией романов серии «Гаррет» обычно занимаются 


@ЕЕМ СОК 


о 


СРОЕЬНС 
МЕГОТ ТЕЗ 


толмачи издательства «АСТ». 


Принц Касти: 


Аккуратк выходу второго фильма из серии «Хрони- 
ки Нарнии» в книжных магазинах объявились сразу 
два литературных произведения на «нарнийскую» те- 
му. Издательство «Контакт Медиа Груп» выпустило 
иллюстрированный альбом 
«Хроники Нарнии. Принц 
Каспиан. Книга по новому 
фильму». Издание предла- 
гает нашему вниманию 
краткий пересказ сюжета 
картины в сопровождении 
кадров из фильма. А вотне- 
посредственно с первоис- 
точником можно ознако- 


миться благодаря издательству «Стрекоза», опубли- 
ковавшему на русском языке замечательное детское 
фэнтези Клайва С. Льюиса «Хроники Нарнии. 
Принц Каспиан». Само собой, эта книга также иллю- 

стрирована кадрами из од- 


ноименной кинокартины. 


В большой и дружной семье новеллизаций по 
мотивам компьютерных игр очередное пополне- 
ние — свет увидел роман Антона Аэрса «Сфера. 
Мир обреченных» от издательства «Гелеос». Кни- 
га написана по мотивам известной ММОНРС 
«Сфера 1» от компании МКТА Оп!пе и является 
уже второй новеллизацией в серии (дебютный ро- 
ман назывался «Сфера. Гость из главного мира»). 


Как обычно, фэнтезийный 
сюжет, загадки и приклю- 
чения прилагаются. 


МИР ОБГЕЧЕННЫХ 


Идеально подгадав к релизу ММОНРО Аде о 
Сопап: Нубопап Адуетигез, «АСТ» и «Северо-Запад 
Пресс» выпустили в продажу новый сборник о Кона- 
не-варваре. В компиляцию «Конан и сожженная 
страна» вошли роман Дугласа Брайана «Вендий- 
ская демоница», повесть этого же автора «Жертво- 
приношение» и повесть «Сожженная страна» за ав- 
торством Лилиан Тревис. Вполне возможно, в связи 
с недавним релизом игры о приключениях бес- 
страшного киммерийца и у новой книжки найдутся 
свои почитатели. Хотя лучше всех о Конане-варваре 
писал все-таки покойный Роберт Говард. 


«АСТ» порадовало поклонников известного ки- 


ношного археолога релизом двух новеллизаций по 
мотивам кинофильмов Ффранчайза «Индиана 
Джонс”. До полок магазинов добрались «Индиана 
Джонс и Королевство хрустального черепа» 
Джима Чайковски и «Индиана Джонс и Последний 
крестовый поход» Райдера Виндхема. Причем на 
двух романах «АСТ», вроде бы, останавливаться не 
намерено — в ближайшем будущем в продаже 
должны появиться и другие книги о приключениях 
бесстрашного археолога. 


Серия «Тайный город» в мае пополнилась рома- 
ном «Запах страха» за авторством Вадима Панова. 


В Москве совершено убий- 
ство, причем убийца, вроде бы, обладает сверхъес- 
тественными способностями. В Тайном Городе 
вновь неспокойно, Красные Шапки начинают бун- 
товать, кроме того, в истории возникает молодая 
ведьма с большими амбициями — вот о чем, рас- 
сказывает новая книга Вадима Панова, написанная 
в жанре городского фэнтези. 


«Дьяволнелюбит ждать» — такое название полу- 
чил новый роман о Джеймсе Бонде, также увидевший 
свет в мае-месяце. Автором книги стал Себастьян 
Фолкс, а вот о сюжете романа пока известно очень 
мало — лишь то, что Фолкс надумал выдернуть Бон- 
даизнашихдней и вернуть его во времена «Холодной 
войны». 


\ ДЬЯВОЛ 
ван НЕ 
ЛЮБИТ 


ЖДАТЬ 


Холодная кровь 


Книга: Роман Глушков "Холодная 
кровь” 

Издание: “Эксмо”, твердый пере- 
плет, 480 стр., 2008 

Серия: $.Т.А.1.К.Е.В. 


В кои-то веки главным героем 
сталкеровского романа: стал не 
обитатель Зоны, а стопроцентный 
чужак. Майор Константин Куприя- 
нов прибыл в Зону с конкретным 
заданием, и как только оно будет 
выполнено, он намерен тут же по- 
кинуть это Богом забытое место. 
И пускай он прежде никогда не 
сталкивался с чернобыльскими 
мугантами и аномалиями — майор 
прошел через десятки спецопера- 
ций ине разнаходился на волоске 
отсмерти. Как-нибудь выдюжит. 


И ведь выдюживает, причем даже не 
особенно напрягаясь. Я. всегда ду- 
мал, что чужак в Зоне в одиночку дол- 
го непротянет, как бы онни был хоро- 
шо подготовлен. Тем более странно 
видеть, что майор Куприянов умудря- 
ется не просто выживать, но и отправ- 
лять к праотцам как чернобыльских 
мутантов, так и отборных головоре- 
зов “Монолита”, прикарманивших 
сверхсекретную российскую ракет- 
но-пусковую установку “Пурга-Д”. 
Пусть даже и самому экстра-киллеру 


периодически перепадает`по голове 
тяжелыми предметами — велика бе- 
да, если он быстро оклемается, тогда 
как для любого из обитателей Зоны 
схватка с пришельцем неизменно за- 
канчивается летальным. исходом. Ро- 
ман Глушков рассказывает читателю 
совершенно неправдоподобную ис- 
торию, даже не пытаясь хоть сколько- 
нибудь приблизить ’ее к канонам, за- 
данным другими.книгами серии и'иг- 
рой-первоисточником. Герой-супер- 
мен, грозные с виду, но полудохлые 
на деле противники, безжизненный, 
канцелярский стиль изложения — ку- 
шать подано, дамы и господа, собла- 
говолите отведать очередную порцию 
“баек Чернобыля”. 

Но как только добираешься до се- 
редины романа, как раз тогда, когда 
эта пафосно-супергеройская`тягомо- 
тина доводит прямо-таки до белого 
каления — Глушков легко и непринуж- 
денно берет и переворачивает все с 
ног на голову. Из-под дубленой шкуры 
супермена на свет выползает дивный 
букетэмоций, точнотакже очеловечи- 
ваются, "оживают" на глазах враги, а 
предсказуемый, казалось бы, сюжет 
закручивает такие кульбиты, что про- 
сто диву даешься. От жанра боевик 
книга, конечно, не отступает, да и 
стиль остается прежним — приходит- 
ся продираться через коряво постро- 
енные предложения и повсеместную 
тавтологию (мое любимое словосоче- 


Дремлющий демон Декстера 


Книга: Джеффри Линдсей "Дремлю- 
щий демон Декстера” 

Издание: “АСТ”, мягкая обложка, 
320 стр., 2007 


К сожалению, я до сих пор так и 
не удосужился ознакомиться со 
знаменитым телесериалом 
Оежег, с которым, как с писаной 
торбой, носятся все знакомые ки- 
номаны. Да и книга-первоисточ- 
ник привлекла мое внимание 
только после того, как компании 
Магс Еско ЕмематтепЕ и 
Зпомлите Мемогк$ анонсировали 
разработку игры о Декстере Мор- 
гане. Хотелось бы верить, что 
проект получится стоящим, ведь 
идея в его основу положена пре- 
восходная. 


Декстер Морган производит впечат- 
ление вполне ординарного американ- 
ца. Добродушный парень с отменным 
чувством юмора, работает судмедэк- 
спертом в полиции Майами, пользу- 
ется уважением у коллег, встречается 
со скромной, порядочной девушкой. 
Только все это — лишь ширма, за ко- 
торой скрывается хладнокровный 
монстр. Чудовище, никогда не испы- 
тывающее ни чувств, ни эмоций. Бес- 
пощадный маньяк, каждое полнолу- 
ние обуреваемый жаждой убийства. 
Но, в отличие от других последовате- 
лей Джека-Потрошителя, Декстер не 
трогает обычных людей — лунными 
ночами он приходит только за жизня- 
ми себе подобных. Жестоких серий- 
ных убийц. 

На описание личности главного ге- 
роя, его работы и образа жизни автор 


Прощание с р 

22 мая в своем 
доме в Новом Ор- 
леане на 62-м году 
жизни скончался 
Роберт Линн Ас- 
прин, известный 
американский пи- 
сатель-фантаст- 
Поклонникам фантастики и Е 
Асприн был известен по книжным се- 
риям «Мир воров», «Шутт», а также 
по юмористическому литературному 
сериалу «Мифы», повествующему о 
приключениях молодого чародея 
Скифа и его друга, демона Ааза. 


«Век безумия» 
подходит к концу 


Как известно, правами на издание 
тетралогии «Век безумия» Грегори 
Киза на русском языке обладает «Аз- 
бука», уже локализовавшая первые 
два романа серии. Да и заключи- 
тельные книжки тоже не за горами — 
романы «Империя хаоса» и «Тени Бо- 
га», согласно заверениям издатель- 
ства, должны увидеть свет в самое 
ближайшее время. Серия «Век без- 


слов не жалеет — в конце концов, во- 
круг этого мощного персонажа вы- 
строена вся книга, так что характер 
Декстера Моргана выписан велико- 
лепно. На протяжении всей истории 
мы смотрим на мир глазами охотника 
на маньяков — с ходу принимаем яр- 
лыки, которые он успел повесить на 
коллег и близких людей, разбираем- 
ся вхаотической круговерти образов, 
захлестывающих ночами его мозг, с 
помощью флэшбэков узнаем о его 
нелегком прошлом. И, тем не менее, 
другие герои все-таки не позволяют 
истории превратиться в "театр одно- 
го Декстера“. Пускай проработке 
остальных персонажей Джеффри 
Линдсей уделил меньше времени и 
сил — он сделал достаточно для того, 
чтобы они не выглядели скучными 
штампами. 

Нельзя не поблагодарить автора и 
за отлично переданную атмосферу 
большого американского города. Те, 
кто когда-то зачитывался гангстер- 
скими романами Дэшила Хэммета и 
Микки Спиллейна, наверняка пони- 
мают, о чем идетречь. Похожую атмо- 
сферу в свое время смогли создать и 
разработчики СТА: Мсе СНу — помни- 
те эти яркие и равнодушные ночные 
улицы, на которых в любой момент 
может произойти что угодно? Вот и в 
романе действие ключевых эпизодов 
разворачивается на улицах Майами в 
темное время суток, когда Декстер 
играет роль убийцы, или детектива, 
или обоих сразу. И это — лучшие мо- 
менты во всей истории. 

Несмотря на то, что смертей в ро- 
мане много, сам процесс "работы" 
Декстера над очередным серийным 


умия» относится к жанру альтерна- 
тивной фантастики и рассказывает 
нам об очень-очень безумном ХМИ 
веке. Петр | заблудился в Китае, рус- 
ская армия, лишившаяся своего им- 
ператора, угрожает жителям северо- 
американского континента, а в каче- 
стве дополнительной головной боли 
для бедных янки в книге имеются 
пришельцы с других миров — весьма 
недружелюбные «эфирные созда- 
ния». Если мало что поняли, не удив- 
ляйтесь — в конце концов, это без- 
умный мир. 


Еврокон 2008 


С 15 по 18 мая в Москве проходил 
европейский фантастический кон- 
вент «Еврокон», совмещенный в 
этом году с российским фантастиче- 
ским фестивалем «Роскон». Стоит 
отметить, что в этом году «Еврокон» 
впервые за все время своего сущес- 
твования проводился в России. И, 
конечно же, мероприятие не обош- 
лось без награждений «Лучших из 
лучших» писателей в современной 
европейской фантастике. Так, «Луч- 
шим фантастом Европы» был при- 


ОМОН ПРОБЕ 


тание в "Холодной крови" — "Десант- 
ники десантировались"), И тем не ме- 
нее, роман где-то с середины ощути- 
мо преображается, становясь вполне 
добротным сталкеровским чтивом. 
Тот, кто сумеет вынести пытку чте- 
нием нудной первой половины книги, 
в награду получит интересную исто- 
рию. Да вот только далеко не каждый 
захочет читать "Холодную кровь” да- 
же до середины” и в этом автору, 
кроме себя, больше винить некого. 


ДЕ И 


а 
ДЕИСТЕЯА 


убийцей Линдсей благоразумно ос- 
тавляет за кадром, ограничиваясь 
лишь общими фразами. Тем не ме- 
нее, неприятных картинок все равно 
хватает — книга-то, какникрути, ома- 
ньяках. Осуждать автора не будем, 
самое главное — емуудалось создать 
интересную историю, держащую чи- 
тателя в напряжении до самых по- 
следних страниц. За это Линдсею 
можно простить все что угодно. 

Да, и еще. “Дремлющий демон 
Декстера” — первый роман сериала. 
На данный момент Джеффри Линд- 
сей успел написать три книги об охот- 
нике на маньяков, правда, на русский 
язык переведено пока только дебют- 
ное произведение. Что ж, начало по- 
лучилось удачным — посмотрим, что 
будет дальше. 

Аюех$ 


знан Александр Громов. Премию 
«Большой «Роскон» за вклад в разви- 
тие жанра получил Гарри Гаррисон. 
Марина и Сергей Дяченко были удо- 
стоены «Премии премий» за роман 
«Уца Мона», а книжная серия 
«5.Т.АЛ.К.Е.А.» издательства «Экс- 
мо» взяла премию в номинации «Луч- 
щий мультимедийный проект в обла- 
сти фантастики». Надо думать, не по- 
следнюю роль тут сыграла превос- 
ходная игра-первоисточник, о кото- 
рый мы уже не раз писали на страни- 
цах ВР. 


Конан Дойл дороже Роулинг 


В прошлом месяце в Оксфорде 
прошел аукцион ВопВапп$, накотором 
с молотка ушло несколько редких 
книжных изданий. Самой дорогой 
книжкой аукциона стало первое изда- 
ние "Этюда в багровых тонах" Артура 
Конан Дойла — оно ушло за 15 с поло- 
виной тысяч фунтов стерлингов. Тол- 
киеновское же “Братство кольца“ 
обошлось покупателю в 950 фунтов 
стерлингов, а "Гарри Поттер и Тайная 
комната" Джоан Роулинг была купле- 
на за 360 фунтов. 
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РС-фИГРЫ 


Кто бы мог подумать, что у Аз$$аззт?$ Стееа 
Опестог’$ СШ ЕЧНюп такая титаническая выносли- 
вость. Мало ему было 266 голосов в мае, так он практи- 
чески сохранил результат!.Любопытно, а в третий раз 
ему удастся? Если «да», то придется в писать в «Книгу 
Рекордов парадов «ВР». 

Что за ним? Четверка новеньких, как говорится, с пре- 
тензией. 

Крайне оригинальный и спорный российский проект 
«Тургор» лучше всех из новеньких показался себя — на 
второй строчке. Однозначный хит — общественность 
признала. Правда, «Тургор» немного уступил старту 
«Мор. Утопия», если мне не изменяет память, у того 
рейтинг был на парочку десятков голосов больше. А 
ведь это только начало. 

За ним — очередное дополнение к нетленной страте- 
гии — Ма аттег 40000: Оамт о М/аг — Зош$Тюгт. 
В популярности ему не откажешь. Более того, дополне- 
нию к стратегии, вышедшей много лет назад, удалось 
обогнать аддон к относительно свежему Соттапа & 
Сопдиег 3: Капе’$ Мга. Мелочь, а фанатам вселен- 
ной М/атаготег 40000 приятно. 

На пятом месте тактический шутер Тот Сапсу’$: 
ВатьЬоми $1х — \Меда$ 2, а дальше — вполне ожидаемое 
и все-таки неприятное падение этого месяца, а именно 
— Репитьга: Васк Р!адие. 51 в этом месяце против 52 
в прошлом — игра свою аудиторию нашла, но слишком 
малую, чтобы теперь подняться выше середины первой 
десятки. 

Про «Кодекс войны: Высшая раса» следует напи- 
сать лишь одно: он любил семерки. Егоп тез: Рие! ог 
М/аг тоже упал на три строчки, игроизация «Остаться в 
живых» — Во$Е Ма Эоти$ — так и вовсе на пять. 

На десятой же — адвенчура по одноименному произ- 
ведению братьев Стругацких «Отель «У погибшего 
альпиниста». Так как «Отель» уходит в Страну Великой 
Охоты, его место, по всей видимости, займет второй 
сезон мультяшного ситкома Зат & Мах. 

Из других событий в параде, пожалуй, только жесто- 
кий Та! детектива Бенуа Сокаля ЗтКта 151апа стоит 
упоминания. А также жалости и... поддержки что ли? 

Играйте в правильные игры. 


Название 


Аззазт'$ Сгеед Отесюг$ Си! Ед оп 


М/ататитег 40000: Бамт оЁ Маг — 
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КИНО 


На календаре июнь — жаркий сезон для кинотеатров 
давно открыт и далеко не скоро закроется. В нашем же 
кино-параде последние приготовление к встрече доро- 
гих и очень дорогих гостей. 

Так, к сожалению, одной компанией уходит первая пя- 
терка, оставляя парад буквально на растерзание. Напо- 
следок выстроились они почти таким же порядком, как и 
в мае, за исключением одного — «Телепорта». Видимо, 
отсутствие постапокалипсисов с Уиллом Смитом сыгра- 
ло молодежному блокбастеру на руку: он набрал допол- 
нительный полтинник голосов (что довольно редкое яв- 
ление для фильма, вышедшего почти полгода назад) и 
переплюнул, казалось бы, несомненного лидера. «Рэм- 
бо №» проявил нехилую стабильность, его рейтинг ни ра- 
зу не падал ниже ста голосов, но выше второй строчки 
подняться так и не удалось. «Астерикс на Олимпийских 
играх» и «Сокровище Нации: Книга Тайн» покидают 
нас и вовсе за ручку (или в обнимку?). Фильм братьев Ко- 
энов «Старикам тут не место» поднялся еще на две 
строчки — отличный результат для представителя автор- 
ского кино, обыкновенно дело у таких типов обстоит пе- 
чальнее (см. «Искупление»). 

Резво с шестой строки стартовала пародия на сами- 
понимаете-что — «Супергеройское кино». 66 голосов 
для картин подобного рода — весьма хороший резуль- 
тат. Повезет, если он таковым и останется. Провальный 
«10.000 лет до Нашей Эры» почти догнал и перегнал 
«Супергеройское кино», но, но... Может, повезет в следу- 
ющий раз. От него на восьмом месте римейк хоррора 
братьев Пан «Глаз». Разрыв в голосах между ним и лен- 
той Роллана Эммериха значительный. Далее следует 
мультфильм (наверное, не стоит упоминать, что он ком- 
пьютерный — их сейчас большинство, «заполонили», по- 
нимаешь} «Хортон». Нацелен он исключительно на дет- 
скую аудиторию, так что слабенький старт не удивите- 
лен. А вот великолепной комедии «Беги, толстяк, беги», 
по всей видимости, не повезло в другом — в неширокой 
известности. Так что 21 голос, десятая строка и перспек- 
тива так три месяца (а именно столько фильмы держатся 
внашем параде) и плестись на периферии первой десят- 
ки, иногда заходя в зону невезения, непризнания и непо- 
пулярности. В этом месяце неблагополучная зона начи- 
нается там, где притаилась «Территория девственниц». 
Комментарии оставим — полный беспредел налицо. 

Когда мы встретимся в следующий раз, все будет поч- 
ти таким же. Только вот «Железный человек» с новым 
«Индианой Джонсом» слегка погудят. 

Берлинский СозВа 
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Проголосовать за понравившиеся и достойные на ваш взгляд кинокартины и фильмы можно (и нужно) на 
нашем сайте ИЦр://млмм. пеюг.питзК.Бу/уг, проследовав по ссылкам "Лучший фильм месяца" и "Лучшая игра 
месяца“. Вы можете проголосовать за один или несколько позиций, но только один раз. Важен каждый голос! 


Новый Рипсе ог Регуа 


Один из самых крупных "коопера- 
тивов" в мире, ивент ЦЫОау$, пролил 
свет на четвертую часть сериала 
Рипсе оЕРегза. Называться она будет 
просто и незамысловато — Рипсе о! 
Регыа — так что о ранее предполагае- 
мом названии, Рипсе оГ Регза: 
Ргодюу, уже можно забыть. Новая иг- 
ра мало похожа на своих предшест- 
венниц, что делает честь монреаль- 
ской студии ЦЫбоН — зацикливаться 
на похождениях брутального принца 
они явно не собираются. 

"Се-$па@й а” графику игре пода- 
рилграфмотор под названием Апм1 — 
мы сним уже хорошо знакомы благо- 
даря средневековому — экшену 
Аззаззи"$ Сгеед. Заигрывания на- 
следника персидского престола со 
временем списали в утиль, так что 
действовать отныне придется осто- 
рожнее. Над проектом, который ожи- 
дается к Рождеству этого года, рабо- 
тает та же команда, которая подарила 
нам все три части Рипсе ог Регза. В 
двух словах теперешний синопсис та- 
ков: принц прибывает к себе домой, 
но вместо заслуженного отпуска ока- 


зывается вовлеченным в противосто- 
яние двух богов, Ормазда и Аримана. 
Последний уничтожил Древо Жизни и 
во что бы то ни стало желает погру- 
зить мир во тьму. Принц, вместе с но- 
вой подругой по несчастью (зовут — 
Элика), отправляется к негодяю, что- 
бы поговорить по душам и восстано- 
вить вселенское статус-кво. 


Успешный запуск 
Аде о! Сопап 


В мае, как известно, состоялся за- 
пуск неоднократно откладываемой 
ранее ММОЛАРС Аде оЕ Сопап: 
Нубопап Адуепигез. Рипсот, для ко- 


торой ММО-сектор пока что пред- 
ставляет собой темный лес, сильно 
переживала по поводу успешности 
своего проекта — именно этим фак- 
тором объясняются затянувшийся бе- 
та-тест и долгие подготовительные 
работы. Как оказалось, разработчики 
беспокоились не зря — уже спустя 
две недели после релиза "Конана" 
число подписчиков достигло внуши- 
тельной отметки в полмиллиона. Сер- 
вера ММОНРС были подготовлены к 
такому наплыву игроков, однако в 
данный момент Рипсот занята увели- 
чением их числа. Удивительно, но 
продажи коробок с Аде о! Сопап в 
первые две недели уступают лишь 
Мона ог \МагСгай. Сейчас довольные 
разработчики не покладая рук рабо- 
тают над увеличением числа подпис- 
чиков и не прочь составить конкурен- 
цию детищу ВЕ?2агд. 


Подробности 
о Тот Сапсу'$ Н.АЛММХ 


В перерыве между представлени- 
ем сумасшедших кроликов и расска- 
зами огрядущем "Принце", сотрудни- 
ки французской ЛЫ50Й обмолвились 
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НА ЗАМЕТ 


В свое время сексапильная вам- 
пирша Ваупе (помните еще дилогию 
ВюодВаупе?) засветилась на страни- 
цах популярного мужского журнала 
"Раубоу". В ужаснейшей экраниза- 
ции Уве Бола роль вампирессы ис- 
полнила "терменаторша" Кристана 
Локен, авсиквеле — Натасия Мальте. 


*** 


Студию Шизюп Зоймюгк$ в 1997 го- 
ду основал Петр Вохозка. Первую иг- 
ру, которая называлась Надеп & 
Рапдегои$, компания выпустила в 
1999. Дебютный проект был очень 
тепло принят геймерами и прессой. В 
2002 “иллюзионисты” выпускают 
культовую Майа: ТПе СНу оЁ 10$ 
Неамеп, и мигом врываются в высший 
эшелон.разработчиков, ноТак же бы- 
стро из него вылетают, начав выпус- 
кать проекты ну никак не мирового 
уровня. Пять лет студия “страдает” 
неизвестно чем, и лишь в конце 2007 
года анонсирует Майа 2. Помимо про- 
должения гангстерского экшена, вне- 
драх студии кипит работа над, воен- 
ным шутером Епету м 591. Совсем 
недавно чешскую компанию взяла 
под свое крыло Таке-Тмо ищегасёуе, 
присоединив ее к бренду 2К Сатез. 
После покупки Шизюп ЗоЙ\могк$ кану- 
ла в лету, и на свет появилась 2К 
Сг2есн. `Коллектив команды насчиты- 
вает примерно 200 человек. Базиру- 
ется коллектив в городе Брно. 


*** 


Прообразом Моны Сакс, героини 
второй части Мах Раупе, послужила 
модель и актриса Кети Тонг. Послед- 
ним более-менее известным филь- 
мом с ее участием был "Поцелуй на 
удачу". 


Акира Ямаока — культовый япон- 
ский композитор, родился 6 февраля 
1968 года. В детстве мечтал стать 
гончаром. В Токийском колледже ис- 
кусств изучал дизайн и интерьер, но 
после окончания учебы понял, что 
жить не может без музыки. В 1993 го- 
ду он устроился работать в Копапт, а 
через шесть лет записал гениальный 
саундтрек к культовой игре ЗйепЕ НИ. 

**х 


ДжилВалентайн — один изженских 
персонажей популярного сериала 
Везет: ЕМ. В фильме "Обитель зла 
2: Апокалипсис” роль Джил исполни- 
ла актриса Сиена Гилори. По словам 
самой Сиены, она не играла ни в одну 
из частей Везет ЕМ. 


об авиасимуляторе Тот Сапсу’$ 
Н.АМУХ. Как оказалось, работы над 
этим проектом находятся в заверша- 
ющейся стадии и релиз игры состоит- 
ся в сентябре этого года. Дерзкий 
конкурент Асе Сота! 6 предложит 
сесть за штурвал одного из 50 само- 
летов будущего. Учитывая подзаголо- 
вок "Тот Сапсу'”, сюжет не удивляет 
— отдаленное будущее, 2012-й год, 
частные корпорации хотят захватить 
власть над миром, Земля на пороге 
мирового конфликта, бла-бла-бла — 
словом, вы все поняли. 


Вюпк Соттапоо: 
немножко о мультиплейере 


В минувшем месяце Сарсот рас- 
щедрилась на щепотку новостей об 


Знаете ли вы, что аббревиатура 
С$С (С$С бате Мона) расшифровы- 
вается как "Григорович Сергей Кон- 
стантинович”? Именно этот человек 


основал студию, создавшую нежно 
любимый многими $.Т.А.1-.К.Е.В.. 


эжх 
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Самая первая часть Сгапа Тпей 
Ашо вышла в 1997 году. В игре было 
три города: МБему Сйу, Мсе Су и Зап 
Апагеаз. Знакомые названия, не 
правда ли? Кстати, когда-то Воск$аг 
лицензировала такие наименования, 
как СТА: Токуо и СТА: Зт Сйу. 

«*® 

Оригинальная Ктс’$ Воиту вышла 
в 1990 году. Фактически игра была 
прародительницей знаменитого се- 
риала Негоез о МюНтапа Маог, кото- 
рый позаимствовал у нее основную 
механику и разбавил ее стратегичес- 
ким элементом. Дизайнером обеих 
игр был Джон Ван Кэнегем, о котором 
последнее время почти ничего не 
слышно. После развала ЗОО Джон год 
проработал в МС$оЙ, но в 2005 поки* 
нулеерядыи всентябре 2006 основал 
студию Тийоп М/ойа Мемогк. В 2007 го- 
ду права на бренд "Ктд'$ Вошту" при- 
обрела российская фирма “1С”". 
Кто’ Воип: Легенда о рыцаре" со- 
здана компанией Кафаип егасйуе, 
римейк пока собирает самые лестные 
отзывы, иуже витают слухи, что в раз- 
работке находится аддон. 

жжя 

Вора Гаррета — героя культового 
сериала Т№е! — озвучивал актер Сти- 
вен Рассел. Кстати, судя по слухам, 
расползающимся волной по Интерне- 
ту, ТНе! 4 уже вовсю разрабатывает- 
ся. Действие его, поговаривают, пе- 
ренесут в более современный анту- 
раж. 

жкя 

По словам Джона Кармака, кодо- 
вым названием находящейся в про- 
цессе разработки игры Ваде было 
"Тпе Бакпез$", и вообще, по перво- 
начальным планам, это был мрачный, 
атмосферный шутер, действие кото- 
рого разворачивалось на таинствен- 
ном острове. Впоследствии девело- 
перы решили отказаться от замысла 
соорудить подобный ужастик и пере- 
несли события ВНаде в постапокалип- 
тическую вселенную. Кто знает, воз- 
можно, идеи несостоявшегося хорро- 
ра легли в основу недавно анонсиро- 
ванного ОВоот 4. 


Антон Жук 


онлайновом режиме игры проекта 
Вюпю Согпппапао (игрушка разраба- 
тывается для РС, Р$3З и ХБох 360). Как 
и следовало ожидать, сетевые бата- 
лии будут проходить с использовани- 
ем чудо-оружия — это мы сейчас про 
бионические конечности геровв, здо- 
ровенные железяки, которыми можно 
как бить врагов, так и подхватывать 
тяжеленные предметы. Впрочем, в 
мультиплейерном режиме свойства 
бионической руки будут немного от- 
личаться от тех возможностей, кото- 
рые разработчики предоставят игро- 
кам в сингле. Истреблять себе подоб- 
ных разрешат в стандартных мульти- 
плейерных режимах, таких как 
Оеатаев и СарЬге Ме Над. 

Как обычно, обещается и "нечто со- 
вершенно новое, чего мы никогда 
прежде не видели в мультиплейерных 
режимах". По некоторым данным, это 
будут совместные атаки, групповые 
ударные комбинации, применяемые 
в битвах "стенка на стенку”. Да и игро- 
вые локации сами по себе станут 
очень небезопасными из-за ловущек, 
разбросанных по ним — таких, напри- 
мер, как глубокие пропасти, падать в 
которые вредно для здоровья. 
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В данной статье будут указаны не- 
которые сложные моменты в про- 
хождении, а также комментарии к 
убийству каждой жертвы. 


Вступление. 

Итак, вы попадаете в реальный 
мир. Знакомьтесь, Десмонд. Именно 
в его обличии вы и проведете всю иг- 
ру. Дела у вас очень и очень плохи: вы 
очнулись в совершенно незнакомом 
месте, с совершенно незнакомыми 
людьми. Далее следует небольшое 
представление персонала, который 
будет вас “испытывать”, а также 
просьба лечь в так называемый "Ани- 
мус". В противном случае вас оставят 
умирать. Итак, выполняем просьбу 
доктора и погружаемся в небольшую 
тренировку. Думаю, во время трени- 
ровки у вас не возникнет никаких 
проблем, поэтому переходим непо- 
средственно к самой игре. 


Храм Соломона 

Ситуация следующая: вы играете 
за Альтаира, наемного убийцу, кото- 
рого послали добыть ковчег — эдакий 
символ власти над миром. Собствен- 
но вы уже нарушили два правила Кре- 
до Ассасинов, поэтому терять нам не- 
чего. Перемахнув через балки, подни- 
митесь вверх по лестнице и убейте 
незадачливого солдата. Вы попадете 
в большой зал, в котором находится 
ваша цель — Ковчег. Проблема в том, 
что Тамплиеры тоже интересуются 
этой находкой и просто так ее отда- 
вать не собираются. Спустившись по 
лестнице, вы увидите ролик, описы- 
вающий всю непригодность тогдаш- 
них Ассасинов. После ролика бегите 
по ящикам, поднимайтесь по лестни- 
це и вылазьте наружу. 


Масиаф 

Добро пожаловать в город, кото- 
рый служит оплотом для Ассасинов — 
Масиаф. Бегите по дороге наверх. 
Пробежав немного, вы остановитесь 
у замка. Именно здесь и будет ваша 
база. Бегите ко входу и поднимайтесь 
по лестнице наверх — к Аль Муалиму. 

Тот весьма зол, что вы не добыли 
ковчег, но выместить всю злость на 
вас ему помешают внезапно осадив- 
шие замок Тамплиеры. Вас посылают 
в деревню уладить проблему с нахлы- 
нувшими воинами. Бои будут неслож- 
ными, но все же советую убивать всех 
метательными ножами — всего один 
нож, и жертва упадет без дыхания. 
После драки вы очутитесь возле во- 
рот замка. Следуйте к маркеру и под- 
нимайтесь на башню. После неболь- 
шого ролика совершайте "Прыжок ве- 
ры". Выбравшись из сена, следуйте 
по узким доскам и забирайтесь на 
башню по стене. Там достаточно раз- 
вязать бревна, которые, падая, заде- 
нуг Тамплиеров. 

Вы опять выйдете из Анимуса. На 
этот раз вы можете походить по лабо- 
ратории и подслушать разговоры Лю- 
си (так зовут ту девушку) и доктора. 
После чего можете ложиться спать. 

Поднявшись на следующий день и 
выслушав поучительную речь насчет 
вашего пребывания здесь, вы снова 
погрузитесь в Анимус. 


Тамир 

Ничего сложного в убийстве этой 
жертвы нет: когда он приблизится к 
прилавку, просто подойдите и спо- 
койно вонзите ему Нюадеп Васе. При 
должной сноровке и умении можно 
убить его так, что никто не обратит 
внимания. После чего возвращайтесь 
в бюро. 


Гарнье Де ла Плуз 

Вубийстве этого "доктора" есть од- 
на закавыка — он обитает в своей ла- 
боратории, которая охраняется 
стражниками. Пройти мимо них вам 
поможет толпа монахов, обитающих 
рядом с больницей, на северо-восто- 
ке города. После проникновения в за- 
мок смотрите ролик и входите вместе 
с монахами в “лечебницу”. Там есть 
очень: неприятная вещь — больные, 
которые, подходя к вам, стараются 
вас толкнуть. Причем это нередко 
приводит к поднятию тревоги и про- 
валу миссии. Самая лучшаятактика — 
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уворачиваясь от больных, быстро по- 
дойти к Гарнье и вонзить ему Нааеп 
Васе. Потом, расталкивая всех, беги- 
те к выходу из замка и направляйтесь 
кбюро. 


Талал 

Эта жертва находится в своем зда- 
нии, при входе в которое все двери 
закрываются и вы остаетесь один на 
один сохранниками (6 штук). Советую 
вам их попросту игнорировать и бе- 
жать за самой целью. После неболь- 
шой пробежки жертва забежит в ту- 
пик и у вас будет короткая заминка, 
чтобы вонзить Надеп Васе. В про- 
тивном случае придется драться на 
мечах, по-честному. 


Абу Нуклоид 

Убийство этого толстяка осложнит- 
ся только большими глюками, проис- 
ходящими непосредственно во двор- 
це. Во время паники забирайтесь на 
стену справа от фонтана, по листьям, 
и бегите за толстяком, который для 
своего веса двигается на удивление 
быстро. Настигнув его, убивайте и 
спешите к бюро, попутно расталкивая 
всех мешающих людей. 


Вильям де Монферрат 

В замок, где находится Вильям, 
можно попасть через крышу, через 
толпу монахов или через деревянные 
площадки слева. Вариантов убийства 
несколько: 

1) Вы можете выбрать скрытые но- 
жи и, оказавшись на минимальном 
расстоянии броска, убить его издале- 
ка, что более практично, т.к. не при- 
дется трогать рядом стоящих воинов. 

2) Вы можете, прорвавшись через 
толпу воинов, устроить массовую 
дракунамечах. Тактика плохатем, что 
после выживают очень немногие. 

3) Вы можете забраться на стену за 
ним, а потом — по-голливудски 
спрыгнуть на него и поразить его 
Нюдеп Васе. 

Тактики можно комбинировать, по- 
этому вы вольны выбрать свой стиль 
прохождения. 


Мажд Аддин 

Вам предстоит убить одного из 
важных людей. По традиции важных 
людей охраняют очень важные люди. 
Наша цель к тому же состоит в том, 
что необходимо освободить нашего 
коллегу, попавшего в плен. Сегодня 
его собирается казнить вышеуказан- 
ный Мажд Аддин. Попасть на место 
казни будет несложно, куда сложней 
будет отправить жертву на тот свет. 

После речи не медлите, сразу взбе- 
гайте на деревянные мостки и пора- 
жайте цель. После обычного пред- 
смертного разговора освобождайте 
пленника и убегайте в бюро. 


Джубаир 

Эта миссия необычна — мы впер- 
вые не знаем, где конкретно находит- 
ся жертва. После того, как вы войдете 
в здание и увидите, как стражи сжига- 
юткниги, у вас будет 6 целей, из кото- 
рых пять — ложных, а шестая — непо- 
средственно Джубаир. После корот- 
кой погони набрасывайтесь на жертву 
и убивайте ее, после чего возвращай- 
тесь в бюро. 


Сибрант 

Цель, оказывается, знает, что мы 
хотим ее жизнь. Поэтому и ужесточи- 
лаконтроль стражников. Но, надеюсь, 
это не помешает выполнить вам мис- 
сию. 

После стандартной беготни по ин- 
форматорам, следуйте к пристани и 
наблюдайте убийство монаха Сиб- 
рантом. После чего есть один хоро- 
ший путь — по лодкам. После череды 
прыжков по лодкам забирайтесь на 
борт корабля. Увидев нас, цель бро- 
сится в бега, оставив нам на растер- 
зание нескольких стражников. Особо 
увлекаться не советую: после того как 
цель удалится от вас на 100-150 мет- 
ров, последует провал миссии. 


Робер де Сабле 

Настала очередь нашего злейшего 
врага. Убийство не будет трудным, 
если знать одну хитрость — после то- 


го как начнется драка, забирайтесьна 
маленькие площадки слева от могил, 
и когда солдаты попытаются залезть 
на них, точным ударом скидывайте их 
сплатформы. Когда все будутмертвы 
(в том числе и Сабле), вы увидите, что 
нас, мягко говоря, обставили. Теперь 


наша цель — Арсуф. 


Робер де Сабле — Часть 2 

Нам предстоит длинная череда 
драк с несколькими противниками, 
поэтому здесь пригодится ваш опыт 
контратак и других приемов. Против- 
ники будутнападать группами по 5-15 
человек. В конце придется драться с 
12 крестоносцами. Старайтесь уби- 
вать их контратаками — тогда проб- 
лем будет гораздо меньше. 

Далее последует драка с Роббе- 
ром, которая не будет слишком слож- 
ной, если вы освоили метание ножей. 
Надо всего лишь отбежать от Робера, 
и пока он направляется к вам, нашпи- 
говать его ножами. После его смерти 
вы узнаете, что все, что было ранее — 
предательство. Похоже, унасестьно- 
вая жертва... 


Аль Муалим 

По возвращении в Масиаф вы уви- 
дите, что город подвергся массовому 
гипнозу. Необходимо положить конец 
этому! Бегите скорее в замок, по пути 
встретив еще здравого коллегу по це- 
ху, который поможет вам отразить на- 
падки уже подчиненных Ассасинов. 

Мда, похоже, Аль Муалим исполь- 
зовал принесенный ему артефакт по 
назначению... 

Далее следует битва со всеми на- 
шими жертвами, которые усмиряют- 
ся одним броском ножа, а потом еще 
драка с клонированным Аль Муали- 
мом, который также усмиряется бро- 
ском ножа (каждая его копия, ане все 
сразу). 

После всего этого предстоит драка 
с одним Аль Муалимом, который бу- 
дет очень легко резаться мечом, но 
после этого телепортироваться, по- 
путно понижая наше здоровье. 

Просто бегайте то вверх, то вниз, 
каждый раз раздавая вашему бывше- 
муглаве удары мечом. Наконецон па- 
дет. Из его руки выпадет шар, кото- 
рый засветится и укажет места, где 
может находиться этот артефакт в бу- 
дущем — то, что всю игру искали эти 
ученые. 

Выбирайтесь из Анимуса. После 
того как все уйдут, вы сможете обсле- 
довать комнату полученной способ- 
ностью “Орлиное Зрение". Какие-то 
непонятные символы... 

Но большее веселье поджидаетнас 
в нашей комнате — да, похоже, пре- 
дыдущий жилец умудрился оставить 
нам послание... 

Все эти знаки и возглас Десмонда 
указывают на то, что, похоже, второй 
части быть. 


Общие советы 

1) Старайтесь воровать у бандитов 
ножи. Бандиты обычно одеты в капю- 
шоны. Ножи воруются так: подойдя к 
бандиту, нажмите кнопку "Захват", а 
потом "Украсть". Пять ножей в вашем 
кармане. 

2) Спасайте мирных горожан и мо- 
нахов от стражников — это повышает 
вашу синхронизацию (максимальное 
число единиц — 20). Всякие флаги и 
убийства Тамплиеров всего лишь 
восстанавливают ваше здоровье, но 
не влияют на открытие секретных ма- 
териалов и различных бонусов. 

3) Входить в города лучше через 
толпы монахов — так вы привлечете 
меньше внимания ине потеряете здо- 
ровье. 

4) Обычно рядом с городом стоит 
толпа стражников, держащих монаха. 
Убив всех стражников, вы получите 
гарантированную путевку в город. 

5) Иногда в лаборатории доктор ос- 
тавляет ручки. Собирая их, вы сможе- 
те полазить по его компьютеру и уз- 
нать много интересного. 

6) Старайтесь не попадаться на 
глаза Тамплиерам, если вы, конечно, 
не ищите драки — увидев вас, они 
сразу же поднимают тревогу. 


О.М. Кепапи$7О@уапдех.ги 
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Гидрофобию планировали выпус- 
тить примерно шесть-семь летна- 
зад, но в силу несовершенства 
технологий тех лет разработчики 
не могли реализовать свои много- 
численные задумки, и ее решили 
отложить в долгий ящик. С выпус- 
ком приставок нового поколения 
руки у разработчиков развяза- 
лись. И теперь, если все сложится 
хорошо, мы можем получить дей- 
ствительно необычную, в чем-то 
революционную абуептиге, полно- 
стью завязанную на манипуляциях 
с водой. 


Гибель «Королевы Мира» 


Знакомьтесь, Кейт Уилсон. В три- 


надцать лет пережила какое-то траги- 
ческое событие, связанное с водой, 
унесшее жизни ее друзей и чуть не 
погубившее ее саму. После этого 


Кейтначала страдать гидрофобией — 
панической боязнью воды. Прошли 
годы, и, устав бороться со своими 
страхами, Уилсон принимает нелег- 
кое решение — устроиться работать 
инженером на корабль и таким обра- 
зом навсегда избавиться от досажда- 
ющей фобии. Кейт везет, она попада- 
етне на обычный корабль, ана насто- 
ящий шедевр человеческой мысли. 
"Королева Мира" — гигантское судно, 
предназначенное для самых богатых 
людей планеты, настоящий плавучий 
город, в котором можно вести полно- 
ценную жизнь. Здесь есть школы, 
университеты, стадионы, корты, гос- 
питали, магазины, кинотеатры, дис- 
котеки, рестораны и многое другое. 
Правда, утех, кто хочет поселиться на 
корабле, должен быть немалый фи- 
нансовый фундамент, ведь даже са- 
мые скромные апартаменты тут стоят 
никак не меньше нескольких милли- 
онов долларов. 

Но главная особенность "Королевы 
Мира" в том, что на ней не действуют 
законы ни одного государства. Чем-то 
судно напоминает город Рапчур из 
прошлогоднего ВюЗпоск. Тут также 
можно реализовать самые смелые на- 
учные задумки, которые находятся под 
строгим запретом в обычном мире. 
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Не взирая на скепсис и не самый 
высокий интерес общественности 
к проекту, разрабатываемого 
французами из ЕА Ведмооа 
Зпогез, Оеад Зрасе игрой может 
оказаться весьма любопытной. 
Концептуально, это лишь пере- 
певка Везщет! Ем 4, с поправкой 
на модные тренды 2008 года и ки- 
шащее проголодавшейся биомас- 
сой космическое пространство. 
Но благодаря грамотному цитиро- 
ванию Сарсот и взвешенным 
геймдизайнерским инновациям 
Оеад Зрасе выглядит на редкость 
эксцентрично и свежо. 


Завязка, как и у большинства игр 
подобного толка, проста и не витие- 
вата. Бравый инженер Айзек Кларк в 
составе большой команды добро- 
вольцем отправился на межгалакти- 
ческую бурильную установку "Ишиму- 
ра", существующую для добычи цен- 
ных ископаемых на просторах бес- 
крайнего космоса, связь с которой 
внезапно оборвалась. По прибытии 
выяснилось неприятное обстоятель- 
ство: станцию наводнили дерзкие ко- 
смические паразиты, коротко имену- 
емые некроморфами. Попав на стан- 
цию, монстры враз расправились со 
старателями, и вашей делегацией то- 
же будут не прочь полакомиться. Че- 
ловечество, как водится, в опасности, 
а вы — единственный исключитель- 
ныхкачеств и навыков индивид, вчьих 
силах его спасти. 


Геймдизайнеры, однако, в отличие 
от сценаристов, припасут-таки не- 
сколько сюрпризов, способных заин- 
тересовать даже искушенного поль- 
зователя. Три кита, на которых будет 
держаться местная механика, это 
фигурная расчлененка, Кпез5 Сип 
(местная вариация Сгамйу Сип) и ра- 
пид. Если рассматривать каждый из 
вышеприведенных элементов от- 
дельно, то выяснится, что ничего не- 
вероятного из себя они не представ- 
ляют и врознь встречаются в каждом 
втором проекте среднего эшелона, 
не неся, зачастую, никакой смысло- 
вой нагрузки. У Ведмюо4 ЗПогез же, 
будучи нанизанными на модную нын- 
че механику Везде ЕМ 4, избитые, 
казалось бы, решения заиграют но- 
выми красками. 

жж 

Вед\мооЯ ЗПогез пытаются реали- 
зовать все мало-мальски удачные 
геймплейные находки последней пя- 
тилетки в одном проекте. Интерфейс, 
как теперь заведено, отсутствует: 
лайфбар разместился на спине глав- 
ного героя, а информацию о боепри- 
пасах можно будет почерпнуть, взгля- 
нув на амуницию. В игре напрочь от- 
сутствуют моменты, в которых поль- 
зователь теряет контроль над персо- 
нажем, манипуляции с исполненным 
ввиде голограммы инвентарем не ос- 
танавливают игровой процесс, даже 
во время кат-сцен Айзек будет нахо- 
диться под нашим руководством. Си- 
стема прицеливания, как несложно 
догадаться, реализована на манер 
Везде: Ем 4: при вскидке оружия, 
которое, естественно, можно подвер- 
гнуть разномастным апгрейдам, ка- 
мера занимает положение у плеча, 
сужая обзор, но создавая должный 
эффект присутствия. 
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Именно поэтому на корабле присут- 
ствует компания "МапоСе!". Организа- 
ция эта при помощи нанотехнологий 
занимается генетическими экспери- 
ментами, которые помогут выращи- 
вать пищу даже в пустынях. Главная 
цель этих ребят — обеспечить едой 
бурно растущее население Земли. 

`И вот в один прекрасный вечер на 
корабль нападают неомальтузианцы, 
последователи идей Томаса Мальту- 
са — английского ученого 18-19 века, 
предрекавшего, что человечество по- 
гибнет от перенаселения и нехватки 
ресурсов. Неомальтузианцы увере- 
ны; при успешном завершении опыты 
"МапоСей” лишь ускорят рост населе- 
ния планеты, что приведет к неизбеж- 
ному кризису. Во избежание этого 
они решают во что бы это ни стало 
уничтожить наработки компании. Не 
известно, сумеют они это сделать или 
нет, но факт в том, что при штурме 
"Королева Мира" получит пробоину и 
медленно начнет идти ко дну. И нам 
вместе с Кейт Уилсон, все страхи ко- 
торой в одночасье сбылись, придется 
срочно выбираться с гибнущего суд- 
на. 

Девелоперы утверждают, что Си! 
сцены в игре отсутствуют, сценарий и 
игровой процесс неразрывно связа- 
ны, и геймер станет постигать суть 
происходящего, не отвлекаясь на ро- 
лики и заранее срежессированные 
сцены. 


БеаЯ Зрасе будет, пожалуй, пер- 
вой игрой, шинкование недругов в 
которой существует не только лишь 
забавы ради, и так называемая 
“стратегическая расчлененка” или 
“интеллигентная декапитация", если 
угодно, поставлена во главу 
геймплея. Выглядеть это будет при- 
близительно следующим образом: 
ударом ботинка Айзек разносит не- 
задачливого некроморфа в клочья, 
далее, включив рапид, Кпез5 Сип-ом 
подхватывает оставшуюся от бедня- 
ги клешню и швыряет ее в толпу не 
завтракавших супостатов, проредив 
тем самым их плотные ряды. Остав- 
шихся неудачников можно накор- 
мить либо из огнестрельного оружия, 
либо отвесить пару зуботычин ногой. 
Рукопашный бой вышел в точности 
как в Везет Ем 4, то есть, ворвав- 
шись в толпу некроморфов, Айзек 
начнет отчаянно отмахиваться, кро- 
ша подвернувшиеся под приклад го- 
ловы и ломая пудовым сапогом хлип- 
кие вражеские ребра. Будучи отлич- 
но анимированной и имея коррект- 
ную физическую модель (за нее в от- 
вете Намок), вся вышеописанная эк- 
вилибристика смотрится очень впе- 
чатляюще. 

Тщательно продуманные хирурги- 
ческие манипуляции применимы 
также и к бродящим в одиночку мон- 
страм определенных видов, необду- 
манный распил которых чреват 
проблемами. Не к месту проведен- 
ное кесарево сечение может приве- 
сти к появлению на этот свет своры 
не по годам озлобленных и охочих 
до свежего ливера малышей. Дру- 
гие, не найдя на привычном месте 
головы, в припадке негодования 
рвут в клочья любого попавшегося 
под руку растяпу (особенно забав- 
но, когда под рукой в момент утраты 
стратегически важной части тела 
стоят его же ничего не подозреваю- 
щие сородичи). Не стоит пренебре- 


Гидрофобия 

Разработчики активно консульти- 
руются с доктором наук по динамике 
жидкостей Хью Ллойдом. Его знания 
помогают воссоздать действительно 
реалистичную физику воды. Н.О в иг- 
ре будет пениться, пузыриться, обра- 
зовывать водовороты и радовать глаз 
правдоподобными волнами. Все объ- 
екты при соприкосновении с водой 
намокают (правда пока неясно, как 
ЭТО ВЛИЯЕТ на игровой процесс). Жид- 
кость в проекте играет центральную 
роль, и девелоперы прилагают все 
усилия, чтобы она вела себя так же, 
как и вреальной жизни. 

Главная героиня проекта не прием- 
лет грубой силы и все поставленные 
задачи, по словам авторов, решает 
при помощи своего блестящего ума. 
Подтверждением тому служат скрин- 
шоты — нинаодном изнихне замече- 
но, чтобы Уилсон держала в руках ав- 
томат или нахудой конец нож. Она по- 
стоянно куда-то ползет, на что-ни- 
будь вскарабкивается, ну или просто 
стоит с жутко умным видом посреди 
наполняющегося водой коридора. 
Расправляться с врагами Кейт будет 
при помощи грамотного взаимодей- 
ствия с водной стихией. Так, правиль- 
но скоординировав поток воды, мы 
сможем вышибить закрытую дверь. а 
комнату с засевшими в ней террорис- 
тами при должной сноровке можно 
затопить. Иногда у Кейт будут слу- 


чаться приступы паники. В эти момен- 
ты камера переместится на вид от 
первого лица, и мы на своей шкуре 
прочувствуем, что такое боязнь воды. 

Заявлен также недурственный ис- 
кусственный интеллект. Враги будут 
запоминать опасные локации, в кото- 
рых они стали жертвами изощренных 
ловушек, устроенных главной герои- 
ней, и следующий раз туда уже не су- 
нутся. Да и в неожиданных ситуациях 
они станут действовать вполне адек- 
ватно, ане тупо стоять в ожидании не- 
минуемой смерти. От многочислен- 
ных противников Кейт сможет пря- 
таться как в тени, так и под водой. 

Помимо целой прорвы враждебно 
настроенных лиц, на корабле мы 
встретимся и с обыкновенными МРС, 
которых нам постоянно придется спа- 
сать. Притом каждый повстречав- 
шийся персонах, заявляют девелопе- 
ры, будет наделен уникальными чер- 
тами характера. 


НудгоЕпоте 


Движок игры называется 
НудгоЕпоте, над ним девелоперы 
упорно трудились несколько лет, тща- 
тельно настраивая на работу сводной 
стихией. Графически Нуагорпоыа, в 
общем-то, не примечательна: блек- 
лые текстуры, не поражающая вооб- 
ражение детализация. Но особые 
опасения вызывает дизайн — скрин- 


шоты демонстрируют только угрю- 
мые коридоры, очень много воды и 
собственно саму героиню. Но ведь 
"Королева Мира", судя по всему, ог- 
ромнейшее судно, предназначенное 
как для научных работ, так и для пол- 
ноценной жизни. При должной ровно- 
сти рук можно создать оригинальные 
и запоминающиеся локации. К сожа- 
лению, авторы пока не продемон- 
стрировали и сотой доли великоле- 
пия корабля. Такое ощущение, что это 
не плавучий город, а какой-то про- 
мышленный комплекс, полностью со- 
стоящий из пустых рубок, ржавеющих 
труб и унылых коридоров. Будет 
очень обидно, если оригинальную за- 
думку разработчики похоронят под 
асфальтом серого дизайна. Однако 
сами разработчики утверждают, что 
каждая локация будет уникальной, 
эдаким дизайнерским произведени- 


гать и изученным уже много лет на- 
зад приемом: никто не запрещает 
метнуть в недругов обрезком арма- 
туры поувесистей. Кпез$ Сип годен 
и для решения более пацифистских 
задач, вроде притягивания к себе 
различных предметов, пачек с пат- 
ронами и решения несложных физи- 
ческих головоломок на манер Нан 
Че 2. 
жж 

Не мог Оеад Зрасе, конечно же, 
обойтись без боев в невесомости, 
моду на которые породил Сгу55. Ай- 
зеку предстоит лавировать между 
бытовым хламом и мелкой нарезкой 
инопланетных ушей, паля по беспо- 
мощно барахтающимся врагам. 
Ведмюса $ЗПогез, как люди неимо- 
верно ответственные и в крайней 
степени серьезные, заявили, что да- 


-щеедыльхе. 
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ем искусства. Не остается ничего, 
кроме как поверить на слово... 


Трудно сказать, что получится у 
разработчиков, всю свою сознатель- 
ную жизнь выпускавших симуляторы 
бильярда и средней паршивости гон- 
ки. Гидрофобия видится своеобраз- 
ной темной лошадкой, решительно 
непонятно, что игра будет представ- 
лять собой в итоге. Проект может ока- 
заться как серьезным высказыванием 
вжанре, так ине оправдавшей ожида- 
ния поделкой. Старания девелоперов 
воссоздать корректную физику жид- 
костей заслуживают уважения, но без 
качественного и сбалансированного 
геймплея далеко, согласитесь, не уп- 
лывешь. 


Антон Жук 


же с МАЗА консультировались по по- 
воду поведения объектов в состоя- 
нии нулевой гравитации. Игры с про- 
странством будут сродни тем, что 
мы видали в Ргеу. Порталам из ада, 
клонам и девочке Альме места во 
вселенной ОеаЯ Зрасе, видимо, не 
нашлось, хотя как знать... 

Необычна в Оеад Зрасе работа со 
звуком. Вскользь упомянув хорошо 
звучащий, но стандартный для хор- 
роров набор чавканий, хлюпаний, 
скрежетов и сопений, хотелось бы 
отметить неплохую постановку шу- 
мовых эффектов. Наконец-то, ока- 
завшись в безвоздушном простран- 
стве, согласно всем законам приро- 
ды вы не услышите и шороха — па- 
рение в тишине, изредка прерывае- 
мой легким потрескиванием автома- 
та, многого стоит. 

Хотелось бы отметить и графичес- 
кий движок, щеголяющий стандарт- 
ным набором спецэффектов сред- 
нестатистического блокбастера: от- 
личные модели, красивые тени и ос- 
вещение, высокодетализированные 
текстуры поверхностей и монстров. 
Цветовая гамма в основном состоит 
из песчано-золотистых, красных и 
голубоватых тонов. Выглядит, в об- 
щем, на уровне и придраться особо 
не кчему. 

жжя 

В случае прилежного исполнения 
задуманного у ЕА Вед\юоЯ Зпогез 
может получиться весьма неплохой 
и целостный проект. С компилятив- 
ной, но весьма цепляющей механи- 
кой. Все ж таки не часто на свет по- 
являются настолько бодрые и пра- 
вильные экшены, обильно заправ- 
ленные кетчупом, во главе с увлека- 
тельной расчлененкой и $юто. Для 
БА это будет вторая, после ВюРогае 
1995 года, попытка занять нишу в 
хоррор жанре. Скрестим пальцы. 


Локтионов Алексей 
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Культовая Майа: Тпе Сйу ог 10$ 
Неамеп вышла в 2002 году и сразу же 
завоевала сердца геймеров всего ми- 
ра. Чешские разработчики создали 
изумительный сплав жанров, приятно 
удивили захватывающим сюжетом, 
качественным геймплеем и небыва- 
лой режиссурой, украсившей проект 
кинематографичностью. Эпитетами 
первую часть можно посыпать без- 
остановочно. Да что там говорить, 
каждый уважающий себя геймер про- 
сто обязан пройти эту игру, чтобы 
знать, что такое настоящий шедевр. 

Анонс сиквела пришлось ждать 
долго. Проданный тираж оригинала 
перешагнул двухмиллионный показа- 
тель, и, казалось бы, идеи настолько 
успешного проекта надо срочно раз- 
вивать. Ан нет, девелоперы вдруг ста- 
ли выкидывать на рынок, прямо ска- 
жем, довольно средние творения 
(Меюкопд, \М/пд$ ог ММаг, Наадеп & 
Баподегоц$ 2), и как только речь захо- 
дила о продолжении Мафии, они 
лишь царапали сердца фанатов заяв- 
лениями вроде “нет, разработка не 
ведется, мы не планируем создавать 
вторую часть, не ждите сиквел в бли- 
жайшие годы”. Но в преддверии 
Сатез Сопмепноп 2007 стало извест- 
но, что Майа 2 все же разрабатывает- 
ся, а через некоторое время чехи 
официально подтвердили факт рабо- 
ты над продолжением. 


Дорога в Мафию 


Бессовестные девелоперы. Не- 
сколько лет кормили изнывающих от 
ожидания геймеров утверждениями, 
что работы над второй частью не ве- 
дутся. Что же выяснилось в итоге? 
Оказывается, Майа 2 старательно ку- 
ется уже пять лет. Нехорошо, товари- 
щи, так издеваться над массами. 
Впрочем, не будем судить строго, 
вполне возможно, что лишняя шумиха 
лишь помешала бы размеренному и 
вдумчивому созданию проекта. За 
это время чешская студия провела 
действительно титанический объем 
работ, в чем вы убедитесь, прочитав 
нижеследующий текст. 

В сценаристах игры числится Дани- 
эль Вавра, который придумал сюжет 
оригинала. История сиквела написана 
с ноля и абсолютно не связана с пер- 
вой частью. Но по некоторой инфор- 
мации на отсылки к Майа: Тне Сйу оЕ 
Го Неауеп мы все же наткнемся. Так, 
есть предположения, что верзилы, ли- 
шившие жизни Томми Анджело — ге- 
роя первой части, являются централь- 


ными персонажами Майа 2. Все вре- 
менные рамки совпадают идеально. 
Разработчики же подобные слухи ни- 
как не комментируют и лишь хитро 
подмигивают — мол, потерпите, все 
увидите сами. Чтобы понять размах 
сюжета, приведу лишь одну цифру — 
объем сценария составил 700 страниц 
(для сравнения: история первой части 
уместилась на пятистах, а НаН-Ше 2 
так и вообще на двухстах страницах). 

Главный герой Вито Скалеттэ, сын 
итальянского эмигранта, еще в дет- 
стве промышлял из бедности мелки- 
ми преступлениями вроде воровства 
и угона машин. До поры до времени 
это сходило ему с рук, но уже в созна- 
тельном возрасте Скалетгэ совершил 
какое-то злодеяние, и на горизонте 
замаячила угроза попадания в тюрь- 
му. Избежать заключения он может 
только одним способом — если от- 
правится на фронт и поучаствует во 
Второй мировой войне, что Вито и де- 
лает. Игра начинается после возвра- 
щения главного героя домой. 

Тут стоит упомянуть о втором цент- 
ральном персонаже Мага 2, лучшем 
приятеле Вито — Джо Барбаро. Они 
очень привязаны друг к другу. Инфор- 
мация о том, как Вито и Джо попали в 
криминальные круги, покрыта пеле- 
ной тумана. Имеются лишь обрывоч- 
ные сведения о том, что сначала они 
станут угонять и продавать машины, а 
через некоторое время, когда у дру- 
зей появится какое-никакое имя в го- 
роде, на них обратит свое внимание 
мафия. И уже очень скоро они вовсю 
будут участвовать в противостоянии 
трех мафиозных семей — Винчи 
(Мпс), Клементе (Сетете) и Фаль- 
кони (Ракоп!). Сюжет Мава 2 не лине- 
ен, и в определенный момент нам 
предоставят выбор, к какой семье 
примкнуть. В зависимости от этого 
выбора мы станем свидетелями од- 
ной из нескольких концовок. 

Вся игра будет разбита натри акта. 
В первом Вито и Джо только начинают 
свой путь. Во втором нам придется 
отдать предпочтение одному из се- 
мейств. Ну и третий акт — финал ис- 
тории. 

Вито сможет выполнять задания 
всех трех семей, рискну предполо- 
жить, до момента, когда надо будет 
примкнуть к одной из них. Чешская 
студия с гордостью заявляет, что в иг- 
Кремы увидим более двух часов высо- 


ой 


Обратите внимание на творящийся в этой 


Данный скриншот лишь подтверждает, что Майа — это эталон стиля. 


кокачественных сш-сцен. Сюжетных 
миссий в игре планируется восемнад- 
цать; сколько времени уйдетнаихпро- 
хождение, сказать затруднительно. 

Немалое внимание уделяется про- 
работке характеров персонажей. Раз- 
работчики говорят, что каждый из них 
— личность, с уникальной манерой 
поведения, со своей изюминкой и не- 
повторимой харизмой. По персона- 
жам трудно будет определить, плохие 
они или хорошие, каждый преследует 
свои цели, и понятия о добре и зледе- 
велоперы размыли, дабы придать иг- 
ре реалистичности. Всю серьезность 
происходящего разбавят изрядной 
долей черного юмора. Мы увидим не- 
мало забавных ситуаций и услышим 
множество смешных шуток и фраз. 

Многие миссии Джо и Вито придет- 
ся пройти плечом к плечу, и было бы 
странно, если б они предстали перед 
игроком молчаливыми и скучными 
болванчиками, поэтому одной из 
главных целей 2К С?есп является реа- 
лизация правдоподобных взаимоот- 
ношений Джо и Вито. И хотя за Джо 
поиграть не удастся, понадеемся, что 
его искусственный интеллект прора- 
ботают по высшему разряду и нам не 
доведется по несколько раз перепро- 
ходить задания из-за глупых ошибок 
напарника. 

Если помните, в первой части все 
дополнительные задания сводились к 
выполнению просьб поставщика ма- 
щин Лука Бертоне. Майа 2 в этом пла- 


Солнечный день. Главные герои за бутылочкой пива обсуждают какое-то дело. На заднем фоне бурлит жизнь. 


забегаловке хаос — физический движок в действии. 
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не обещает быть намного разнообраз- 
нее. По словам авторов, нас ждет не- 
сколько десятков захватывающих по- 
бочных квестов. Самые разнообраз- 
ные поручения позволятигрокунавре- 
мя отвлечься от центрального повест- 
вования и заработать немного денег. 

Маба 2 — это рассказ о пути от ни- 
щеты к богатству, от безвестности к 
славе, повествование о странствии по 
скользкой дорожке бандитской жиз- 
ни. Главных героев нельзя восприни- 
мать как простых парней, случайно во- 
влеченных в криминальные структуры 
и которым наперекор своей воле при- 
ходится совершать преступления раз- 
ной степени тяжести. Они безжалост- 
ные убийцы, сами выбравшие такую 
судьбу. Плохие парни, но с отголоска- 
ми совести. Первая Мафия была до- 
вольно-таки мрачной игрой, сиквелже 
делает шагв сторону черного юмора и 
ярких, сочных тонов, заранее настраи- 
вающих на позитивный лад, но сюжет 
и общая мораль, которую, без сомне- 
ний, выведут в итоге, все же подчерк- 
нут, что это, как и оригинал, донельзя 
взрослая игра. 


Мафиозная жизнь 


Все события развернутся в вымыш- 
ленном городе Етрие Сйу (авторы 
вдохновлялись видами Сан-Франци- 
ско и Нью-Йорка), площадь которого 
почти в два раза превысит размеры 
10${ Неамеп. Разработчики обещают 
детально проработать Эмпайр-Сити, 
сделав каждый район уникальным. 
Никаких полосок загрузки геймер не 
увидит, игровой мир будет подгру- 
жаться динамически, незаметно и 
безболезненно. В силу огромных раз- 
меров Су уменьшится загородная 
территория. Причем не все задания 
пройдут на открытых пространствах, 
известно, что мы поучаствуем в вы- 
полнении миссий, действие которых 
развернется в гигантском литейном 
цехе и обсерватории. 

Второстепенные МРС в Майа пусть 
и не блистали интеллектом, но вели 
себя гораздо правдоподобней “бура- 
тин" из СТА 3. Во второй части разра- 
ботчики хотят показать игроку настоя- 
щий живущий автономной жизнью го- 
род. На проработку каждого предста- 
вителя народонаселения у разработ- 
чиков уходил почти месяц. Мы уви- 
дим, как жители Етрие Сйу читают га- 
зеты, курят, спешат на работу, ловят 
такси или ожидают на остановках ав- 
тобус, отправляют письма, соверша- 


ют покупки в магазинах и, если сов- 
сем худо с деньгами, роются в мусор- 
ных баках. 

Кстати насчет магазинов и финан- 
совой системы в целом. Игрок смо- 
жет заработать деньги, выполняя 
многочисленные дополнительные 
квесты, а также грабя людей и банки. 
При желании мы сможем стать насто- 
ящим богачом, только не ясно, на что 
нам позволят потратить честно на- 
грабленный капитал. Хотя нет, о неко- 
торых способах траты наличных ин- 
формация имеется. Точно известно, 
что главного героя наградили воз- 
можностью покупать себе костюмы. 
Смена наряда, помимо морального 
удовлетворения, принесет помощь, 
когда вам будет необходимо скрыть- 
ся отполиции. Также Вито сможет на- 
ведываться в рестораны и недорогие 
забегаловки, чтобы скушать какой- 
нибудь гамбургер, тем самым восста- 
новив свое здоровье. Где-то мы это 
уже все видели, не правда ли? Да, 
именно главный конкурент Майа, се- 
риал Сгапа Тпей Ащюо, позволял нам 
баловаться с подобными вещами. 
Однако я бы не стал говорить, что это 
наглое воровство наработок СТА. Это 
скорее заимствование удачных идей, 
которые не менее удачно впишутся в 
“мафиозный" геймплей. 

Увеличится степень взаимодей- 
ствия главного героя с окружающим 
пространством. Герой первой части 
— Томми Анджело — умел лишь бе- 
гать и кувыркаться в разные стороны, 
и во время перестрелок ограничен- 
ность движений порой приводила к 
смерти. Вторая часть сделает шаг 
вперед и даст возможность игроку 
прятаться за многочисленными объ- 
ектами наподобие того, как это было 
в прошлогоднем блокбастере Сеаг$ 
оР\аг. Грамотно укрываться во время 
перестрелок, бесспорно, важно, но 
учтите, что благодаря качественному 
физическому движку многие потен- 
циально безопасные места укрытия 
под градом пуль могут разрушиться. 

Оружие теперь можно будет раздо- 
быть в любой момент, а не зависеть, 
как в оригинале, от кого-то, кто выда- 
вал его исключительно перед нача- 
лом миссии. Где-то в Эмпайр-Сити 
расположится небольшой магазинчик 
по продаже самых разных средств 
смертоубийства, среди которых най- 
дется множество совершенно новых, 
не засветившихся в первой Мава, ви- 
дов оружия. Старых и верных помощ- 
ников — Со 1911 и Тоттубип — ра- 
зумеется, никто из игры не выкинет 
(главное, чтобы биту нашу любимую 
никуда не дели). 

Чтобы игрок знал, как к нему отно- 
сится мафия, разработчики ввели 
шкалу уважения. Полоска эта будет 
изменяться исходя из действий глав- 
ного героя. Усердно выполняете всю 
работу — васлюбят и уважают, убива- 
ете ни в чем не повинных людей, хал- 
турите — "гезресЕ таег" станет соот- 
ветствующей. 


Мафиозные тачки 


Автомобили в первой части Мафии 
вели себя на удивление адекватно. Их 
заносило, они могли перевернуться, 
если мы совершали какой-нибудь ли- 
хой вираж, но самое главное — при- 
сутствовало почти физическое ощу- 
щение вождения. Управлять транс- 
портом было очень приятно. В сикве- 
ле разработчики задались целью не 
только улучшить физику движения 
машин, но и реализовать, как бы 
громко это ни звучало, революцион- 
ную модель повреждений, которая 
переплюнет- даже оную из консольно- 
го хита Вито. Немногие счастлив- 
чики, лицезревшие игру в действии, 
были буквально поражены тем, на- 
сколько реалистично авто теряют 
свой первоначальный аккуратный 
вид. При неосторожном вождении мы 
увидим, как вылетают стекла, появля- 
ются царапины, отламываются зерка- 
ла заднего вида, бьются фары и де- 
формируется кузов. Железный конь 
сможет даже испачкаться, и нам, ес- 
ли, конечно, дорожим тачкой, придет- 
ся ехать на автомойку, где все приве- 
дут в порядок. Если пострелять по ав- 
томобилю из, например, Томми-Гана, 
то останутся реалистичные пулевые 
отверстия. Попадание пули в бензо- 
бак теперь грозит обернуться поря- 
дочным взрывом, так что во время пе- 
рестрелок, скорее всего, придется 
более предусмотрительно прятаться 
за машиной, иначе главного героя хо- 
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Из пистолета стреляет Джо — лучший друг Вито вместе с ним нам придется пережить немало приключений. 
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Главный герой с невозмутимым лицом убегает от полиции. Заметьте, один из 


копов не отличается стройной фигурой — скорее всего, он скоро выдохнется 


и отстанет. 


рошенько обдаст огнем. Если не- 
сколько раз стрельнуть по дверному 
замку — он сломается, и мы беспре- 
пятственно сможем сесть в машину. 
Еще Вито сумеет повесить на автомо- 
биль новые номерные знаки (чтобы 
скрыться от полиции?) и, если верить 
слухам, даже прятать в багажнике 
трупы и хранить в нем оружие. 

Но одно из самых важных нововве- 
дений заключается в том, что разра- 
ботчики ввели такое понятие, как за- 
пас топлива. У каждой тачки первона- 
чально залит полный бак бензина, но 
он при езде по городу расходуется, и 
нам придется заезжать на заправоч- 
ные станции. Причем бензином при- 
дется запасаться нетолько нам — вла- 
дельцы всех машин в городе периоди- 
чески посещают заправки, и мы не раз 
это сможем наблюдать. Чтобы игрок 
знал, сколько у него осталось топлива, 
девелоперы придумали специальный 
индикатор, отображающий его запас. 
Достоверно известно, что в игре мы 
даже пройдем несколько миссий, за- 
вязанных на этой особенности. 

Угнать автомобиль в продолжении 
можно будет двумя способами: пер- 
вый, так сказать гуманный, — взло- 
мать замок (систему взлома, к слову, 
доработали, чуточку усложнив ее), 
второй способ грубее — выбить стек- 
ло и спокойно открыть дверь. Послед- 
ний метод намного быстрее и приго- 
дится, когда вы куда-нибудь спешите, 
однако вышибленное стекло вызовет 
подозрение у полицейских, что, ско- 
рее всего, обернется для игрока не- 
приятностями. 

В оригинале копы начинали пре- 
следовать геймера, даже если тот 
превысил скорость на два-три кило- 
метра, и это порой очень раздражало. 
В Мавба 2 стражи порядка не станут 
терзать нас за мелкие нарушения (но 
ограничитель скорости никуда не де- 
нется). Чтобы разозлить их, придется 
совершить действительно ощутимое 
правонарушение, и уж тогда не со- 
мневайтесь — они устроят настоя- 
щую охоту. Вызовут подкрепление, 
откроют огонь, короче говоря, не ус- 
покоятся, пока не арестуют или не 
убьют злостного нарушителя город- 
ского спокойствия. Ну и, пытаясь со- 
здать действительно живущий своей 
жизнью мегаполис, чехи научили по- 
лицию гоняться и за другими водите- 
лями и преступниками (убийцами и 
карманниками). Кстати, водители под 


управлением искусственного интел- 
лекта тоже будут попадать в аварии. 

На манер сериала СТА разработчи- 
ки добавили в каждую машину радио, 
покоторомукрутят музыку или просто 
болтают ди-джеи и репортеры, опи- 
сывающие события, в действительно- 
сти происходящие в городе (засве- 
тятся ли наши приключения в сводках 
новостей?). Сам саундтрек в основ- 
ном будет состоять из заранее запи- 
санных мелодий, но мы услышим и 
лицензированную музыку пятидеся- 
тых годов. На официальном сайте за- 
девает струны души вошедшего ши- 
карный мотив — только представьте, 
что мы услышим в самой игре! 

Всего в автопарке мы насчитаем 
около восьмидесяти машин. Все вы- 
думанные, но прототипами для них 
послужили реально существовавшие 
в середине двадцатого века авто. При 
этом никто не запретит покататься по 
городу и на обыкновенном поезде, 
автобусе или добраться в нужное ме- 
сто на пойманном такси. 


Мафиозные прелести 


Чтобы увидеть игру во всей красе, 
придется поставить на свой компью- 
тер нелюбимую многими М/иптдомиз 
Мяа, но графическая феерия стоит 
жертв. Майа 2 — чистой воды некст- 
ген, со всеми отсюда вытекающими. 
Движок собственной разработки 
грозно играет мышцами, впечатляя 
превосходной детализацией и угро- 
жая надавать тумаков самому 
СгуЕпоте второй версии. В игре 
очень насыщенная картинка, каждый 
сантиметр пропитан красками и бук- 
вально погружен в детали. Но самое 
главное — у сиквела Мафии велико- 
лепно получается то, что в свое время 
получилось у первой части — онапре- 
красно передает эстетику середины 
двадцатого века. Так потрясающе 
воссоздать стиль и атмосферу нынче 
мало у кого получается. 

Аеще Мага 2 обещает стать насто- 
ящим гимном интерактивности. По- 
мните, в том же Беи$Ех игрок мог, на- 
пример, включать краны, спускать во- 
ду в туалетах, использовать автоматы 
с едой, короче — взаимодействовать 
с различными предметами. Нечто по- 
добное нам обещают продемонстри- 
ровать и в Майа 2, хотя никакой прак- 
тической пользы это не несет и вне- 
дрено, скорее, для галочки. Различ- 


ные мелкие объекты вроде чайников, 
кружек, мусорных ящиков, стульев и 
т.п. больше не закреплены в про- 
странстве невидимыми гвоздями. 
При должном желании в каком-нибудь 
неболышом, ресторанчике можно уст- 
роить совершенно невообразимый 
хаос с перевернутыми столами, раз- 
битыми люстрами, тарелками, витри- 
нами и бутылками виски. Адекватны- 
ми физическими характеристиками 
наделили и простых МРС. Мы увидим 
четкую разницу между толстым поли- 
цейским и его более фигуристым кол- 
легой. Полные копы медленно бегают 
и быстро выдыхаются. Навряд ли они 
смогуг догнать прыткого главного ге- 
роя. которого разработчики одарили 
возможностью перемахивать через 
невысокие заборчики и забираться по 
пожарным лестницам на крыши. 

Мава 2 — игра-кино, и чтобы гей- 
мер полностью погрузился в пучину 
мастерски срежессированные собы- 
тий, виртуальные актеры будут обла- 
дать реалистичной лицевой анимаци- 
ей, которую разработчики стараются 
выполнить так, чтобы было задей- 
ствовано как можно больше лицевых 
мышц. Реализм превыше всего, гово- 
рят чехи, игрок должен поверить в 
происходящее. 

Ни для кого уже, наверное, не уди- 
вительно, что основными платформа- 
ми для Мава 2 станут РЗЗ и ХБох 360, 
а ПК-версия выйдет через несколько 
недель/месяцев после выхода кон- 
сольных. Правда, в награду за за- 
держку обладатели РС получат более 
совершенную графику и удобное уп- 
равление. 


Мафия бессмертна 


Мафия, друзья мои, возвращается! 
Мы покидаем театр 10$1 Неамеп (на- 
всегда ли?} и отправляемся на пред- 
ставлениевЕтрие Су. В новом спек- 
такле задействованы талантливые ак- 
теры с прописанными сценаристом 
характерами, красивые автомобили и 
дорогущие декорации. Всем этим уп- 
равляет доказавший свою состоя- 
тельность режиссер в лице 2К С?есн. 
Готовьтесь, представление начнется 
примерно через год — именно тогда 
пред нами предстанет Мава 2, кото- 
раяна данный моментвидитсячутьли 
не идеальной игрой. 

Антон Жук 
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В главных ролях: 


Вито Скалеттэ (МИо Зса!еНа) 

Главный герой собственной персоной. Вито хочет раз- 
богатеть и навсегда забыть о детстве, проведенном в 
бедности. Также Скалеттэ желает добиться уважения, его 
отец был сицилийским эмигрантом, практически ничего 
не достигшим в жизни, и главный герой ни за что не хочет 
повторить его судьбу, всеми силами стремясь к лучшей 
жизни. По его мнению, работа на мафию — кратчайший 
путькисполнению мечтаний. Кстати, Вито удивительным 
образом похож на молодого Марлона Бранло. К тому же, 
в свое время Брандо сыграл одну из самых ярких ролей в 
своей карьере — мафиозного дона Вито Карлеонэ в пер- 
вой части Крестного отца. Неужели великий актер послу- 
жил прообразом? 


Джо Барбаро (4ое Вафаго) 


Лучший друг главного героя. Они 
знакомы с детства и многое пережили вместе. Джо всег- 
да мечтал стать настоящим гангстером, и поэтому души 
не чает в работе на мафию. Барбаро, в отличие от главно- ‹ 
го героя, не воевал на фронте. Пока Вито был в армии, 
Джо обзаводился связями в криминальном мире. Не ис- 
ключено, что Джо в конце предаст Вито. 


Эдди (Ед Фе) 


Член одной из мафиозных семей. Воз- 
можно, исполняет роль правой руки дона. 
Но информации нет, так что не будем га- 
дать. 


Лука (са) 

Дон. Был показан в первом трейлере игры, где высмеял ве- 
гетарианство. В игретри мафиозных клана, и пока неизвестно, 
ккакому относится Лука. Не удалось пока найти информацию 
о двух других главах семей, но, намой взгляд, мистер Сальери, 
дон из-первой части, был немного более характерным персо: 
нажем;чем Лука. В нем чувствовалась какая-то сила, сразу бы- 
ло видно, что именно он главный. Лука же, судя по трей- 
леру, немного развязный и производит впечатление эда- 
кого хитреца. Но это все поверхностно, не сомневайтесь 
— 2К Сгесп за эти годы проработала каждого персонажа, 
превратив в виртуальную личность со своимхарактером и 
уникальным типажом. К тому же вполне возможно, что 
другие доны как раз соответствуют образу предводителя 
мафиозной семьи. 


Генри Томазино (Непгу Тотазто) 


Генри — настоящий гангстер, добившийся уважения и 
защиты семьи. В мафиозном клане занимает довольно 
высокий пост. Пока неизвестно, как он связан с главными 
героями. 


Конечно же, это не все действующие лица, а лишьте, о 
которых удалось найти информацию. Будут и десятки 
других персонажей, но подробности о них мы узнаем, 
скорее всего, только после релиза игры. 


Судя по всему, этот одноглазый персонаж — местный торговец оружием. 
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Атмосфера пятидесятых, согласитесь, воссоздана просто превосходно. 


Жанр: ЕР5\Растд 

Разработчик: 14 ЗоНугаге 

Похожие игры: Ооот 3, Оишаке, 
$. АЕ КЕ. Е 

Платформа: ХБох 360, Р$ 3, РС, Мас 
Дата выхода: 2009 год 


Некогда грозная студия 
ЗоЙмаге, создавшая культовые 
Ооот и ОСцаКке, после выпуска 
Роот 3 ушла в тень. Одно время 
ходили слухи о том, что компания, 
успешно сыгравшая в 2004 на по- 
ле хорроров, взялась за создание 
ужастика, но потом они как-то не- 
заметно стихли. Шло время, 8 не 
спешила показывать обществен- 
ности свое новое творение, но ле- 
том 2007, спустя почти три года с 
момента выхода Воот 3, все же 
представила публике технологию 
4-Тесп 5, а заодно и Ваде — абсо- 
лютно новый франчайз, ни ка- 
пельки не похожий на прошлые иг- 
ры, созданные в стенах студии. 


Не в своем стиле 


Ваде для 4 ЗоЙмаге своего рода 
эксперимент. Предыдущие проекты, 
разработанные студией, отличались 
порой раздражающей замкнутостью, 
при продумывании же концепции но- 
вого творения авторы решили карди- 
нальным образом поменять курс и 
выпустить игрока в большой, откры- 
тый мир, доверху нашпигованный 
МРС и квестами. 

Сюжет разворачивается в буду- 
щем. На нашу многострадальную пла- 
нету упал метеорит, что привело к 
практически полному исчезновению 
человечества. Остатки выживших, 
кое-как оклемавшись после катастро- 
фы, всеми силами стараются приспо- 
собиться к недружелюбному окруже- 
нию. Главного героя разработчики 
пока предпочитают держать за шир- 
мой — не известно ни кто он такой, ни 
как его зовут. Известно лишь, что ос- 
новной его целью станет борьба с же- 
стоким тоталитарным правительст- 
вом и защита многочисленных посе- 
лений от набегов мутантов. 

Наслушавшись колкостей как от 
геймеров, так и от прессы по поводу 
узких уровней и серого, навевающего 
тоску дизайна в Ооот 3, в Ваде реше- 
но было, если можно так сказать, 
“дать размах”. Мир игры обещает 


быть довольно большим, но, по сло- - 


вам самих авторов, такого масштаба, 
как, например, в Со! 3, ждать опре- 
деленно не стоит. Во-первых, постра- 
дает насыщенность действа, а во- 
вторых, шутеру подобный монструоз- 
ный размах попросту не нужен. Не 
обойдется без огромного количества 
квестов, игрок сможет брать их в на- 
селенных пунктах, щедро разбросан- 
ных по всей карте. 

Перемещаться по миру мы сможем 
какна своих двоих, таки на автомоби- 
ле. Да, вы не ослышались, 14 Зоймиаге, 
судя по всему, хочет сделать свою но- 
вую игру действительно не похожей 
на предыдущие. Езда на машине бу- 
дет занимать около 40 процентов иг- 
рового времени, остальные 60 доста- 
нутся шутингу. Средство передвиже- 
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ния авторы внедрили не только для 
более быстрого перемещения по ло- 
кациям, но и для того, чтобы игрок 
смог поучаствовать в гонках. За выиг- 
ранные заезды нас будут награждать 
призами (деньги, детали ит.п.). 

При разработке Ваде девелоперы 
ориентируются на консольный хит 
Моюгзюгт. Обещают, что и у них бу- 
дет адекватная физика и адреналино- 
вый гоночный процесс. Свой багги мы 
сможем модифицировать, тем самым 
существенно увеличивая шанс побе- 
ды в гонках и облегчая путешествия 
по полной опасностей пустыне. 

Позволят нам улучшать и свое ору- 
жие, о котором, к слову, неизвестно 
ровным счетом ничего. Для усовер- 
шенствования пушек нам, по слухам, 
придется искать детали и схемы 
сборки. Углавного героя будет инвен- 
тарь, куда он сможет сложить весь 
найденный во время путешествий 
хлам. 


Гнев, Ярость, Страсть 


Разрабатывается Ваде на основе 
технологии !4-Тесп 5, придуманной 
человеком-гением Джоном Карма- 
ком. Главная ее отличительная черта 
— отрисовка огромных высокодета- 
лизированных пространств без осо- 
бой нагрузки на железо. А благодаря 
инновационным фишкам движка каж- 
дая локация в игре обещает быть уни- 
кальной. Удивительно, но похоже на 
этот раз знаменитая студия не пыта- 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ: 


ется совершить технологическую ре- 
волюцию. Да, графика в проекте, судя 
потрейлеру, превосходная, но не луч- 
ше той, что была, например, в Сгузю. 
Более того, официально подтвержде- 
но, что движок Ваде не поддерживает 
десятую версию Отес{Х и нам придет- 
ся довольствоваться третьими шей- 
дерами. Сами девелоперы объяснили 
это желанием выпустить проектещеи 
на консолях нового поколения, а со- 
здав высокотехнологичный епдте, 
реализовать данную затею было бы 
проблематично. На Р$3З игра выйдет 
на Вм-гау дисках, пользователи же 
ХБох 360, РС и Мас получат версию на 
двух О\О. Да, иеще, 14 ЗоЯм/аге всеми 
силами стараются еделать так, чтобы 
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на всех платформах Ваде шел со ско- 
ростью 60 кадров в секунду. 

О мультиплеере, как и о многих 
других аспектах игры, авторы пока 
скромно молчат, видимо, время для 
громких заявлений еще не пришло. 
Известно лишь, что точно будет ре- 
жим кооперативного прохождения, 
который сейчас анонсируют чуть ли 
не в каждом втором проекте. 

Как вы уже поняли, Ваде — шутер 
больших возможностей, с прорабо- 
танным миром, свободным геймпле- 
ем, нелинейностью и ролевыми шес- 
теренками. Казалось бы, играть — не 
переиграть, но представители 1а 
ЗоЯмаге говорят, что продолжитель- 
ность прохождения составит что-то 


около двадцати часов. Хватит ли это- 
го, чтобы геймер насытился? И на- 
сколько проект реиграбелен? Неиз- 
вестно... 

Еще один факт, который абсолютно 
не вяжется с имиджем 4 — компания 
в погоне за как можно большей ауди- 
торией старается, чтобы Ваде по 
всем параметрам соответствовал 
требованиям рейтинга Тееп. То есть 
никакой расчлененки и страшных 
брутальных сцен от игры не ждите. 
Рискну предположить, что данное ре- 
шение разработчики приняли, разо- 
чаровавшись неудовлетворительны- 
ми продажами Боот 3, который "бла- 
годаря" рейтингу Мавге был недосту- 
пен молодому поколению геймеров. 

Вю 5оЯмаге считают Ваде этаким 
винегретом из адреналиновых гонок, 
фирменного экшена, приключений и 
удивительной атмосферы, на кото- 
рую немалое влияние оказали Маа 
Махи Еа!ош. Охотно желаем отведать 
данное блюдо, и, надеемся, насла- 
диться вкусом. 


В преддверии революции 


Итак, в данный момент команда 4 
ЗойЙмиаге ваяет монструозных разме- 
ров шутер с открытым миром, сво- 
бодным геймплеем и обещает разба- 
вить все действо гонками на багги. Не 
стоит забывать, что Наде — это играв 
любимом на территории бывшего 
СССР постапокалипсическом антура- 
же. Т.е. всехарактерные черты прила- 
гаются: мутанты, выжженные пусто- 
ши, бартер, конклавы с разношерст- 
ным населением, проблемное прави- 
тельство, ну и конечно, завораживаю- 
щая атмосфера обреченности. Есть 
лишь одна плохая новость — колос- 
сального потенциала проект должен 
обрушиться на наши головы в лучшем 
случае только летом 2009 года. Так 
что запасаемся терпением. 

Р.$. К сожалению, на данный мо- 
мент не существует ни одного скрин- 
шота из игры, поэтому мы предлага- 
ем вашему вниманию арты и кадры из 
официального трейлера. 
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